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Введение 
«Интернет делает доступной миллионам людей правду, о которой они даже 
не подозревали. Никогда прежде в истории человечества информация, способная 
влиять на общественное сознание, не распространялась так быстро и так широко» 
– так о возможностях Всемирной сети высказался американский политик Дэвид 
Дюк [цит. по: Daniels 2009]. Действительно, Интернет, хоть и появился в нашей 
жизни сравнительно недавно, занял беспрецедентно важное положение в 
качестве канала коммуникации, значительно обогатив и разнообразив 
возможности человеческого общения. Веб-сайты, социальные сети, текстовые и 
видео-блоги, стриминговые сервисы позволяют пользователям использовать 
тексты, изображения, аудио- и видео-контент для создания особой картины мира, 
невозможной ни в одной другой коммуникативной среде. Вербальные и 
невербальные сообщения, передающиеся посредством Интернета, могут служить 
богатым источником информации об идеях, трендах, ценностях и стереотипах, 
бытующих в обществе. Наконец, еще одна ключевая особенность Интернета 
заключается в том, что благодаря скорости и масштабам распространения 
информации его ресурсы начали активно использоваться для воздействия на 
широкую аудиторию. Цели такого воздействия могут быть самыми 
разнообразными: от информирования, обучения, развлечения до прямого или 
косвенного управления общественным мнением.  
Вопрос поведения людей в виртуальном пространстве неизбежно 
привлекает внимание ученых, в том числе лингвистов. До сегодняшнего дня 
большинство исследований взаимодействия человека и Интернета проводились 
в психологическом и социопсихологическом ключе [Suler 2002; Блохина 2002; 
Жичкина 1999; Фриндте, Келер 2001; Войскунский 2008; Donath 1996]. Что 
касается лингвистической науки, то объектом внимания в основном становились 
формально-семантические аспекты электронных текстов, а язык компьютерного 
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общения рассматривался в отрыве от личности тех, кто его использует [Лейбов 
1999, 2005]. Между тем, коммуникативное поведение человека в виртуальном 
пространстве, как сравнительно новое и ввиду этого не до конца изученное 
явление, требует междисциплинарного подхода.  
Настоящее исследование посвящено сложному и многоаспектному 
явлению, представляющему интерес как с лингвистической, так и с 
социопсихологической точек зрения, – манипулятивному потенциалу языковой 
игры в виртуальном пространстве в рамках американского общественно-
политического дискурса. Объектом исследования, соответственно, выступает 
языковая игра, а непосредственным предметом – ее манипулятивный потенциал, 
реализуемый пользователями во время дискуссий на общественно-политические 
темы в американском Интернет-сообществе, а также стратегии конструирования 
такого вида игры в киберпространстве.  
Актуальность выбранной темы обусловлена, в первую очередь, все 
возрастающей важностью электронной коммуникации в жизни общества. 
Многие темы, которые прежде обсуждались при личном общении, сегодня 
переносятся на виртуальную платформу. В связи с этим важно выяснить, какие 
новые стратегии общения изобретаются для этой новой среды и как изменяются 
уже имеющиеся. Актуальность исследования определяется также его связью с 
социально-политической сферой, приобретающей особую важность в 
нынешнюю эпоху, когда в результате глобализации и компьютеризации все 
больше людей в развитых странах мира имеют доступ ко всем освещаемым 
новостям и могут высказать свое мнение по их поводу. 
Теоретической основой исследования послужили работы русских и 
зарубежных лингвистов, занимающихся проблемами дискурса (Н.Д. Арутюнова, 
А.В. Бушев, В.И. Карасик, Е.С. Кубрякова, И.С. Маклецова, В.Е. Малеева, Е.И. 
Шейгал, А.П. Чудинов, Т.В. Юдина), игры (С.Л. Рубинштейн, Й. Хейзинга, Д.Б. 
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Эльконин, А.Н. Леонтьев) и языковой игры (Е.А. Земская, Б.Ю. Норманн, С.Ж. 
Нухов, И.А. Карпаголова), а также социологов и психологов (Т. Van Dijk, К.А. 
Абульханова, М.Ю. Кондратьев, В.П. Конецкая).  
Цель работы  заключается  в  изучении  стратегий, которые применяют 
участники американского виртуального коммуникативного пространства для 
конструирования языковых игр, а также целей, которые они при этом 
преследуют. Для достижения поставленной цели в работе предполагается решить 
ряд задач, а именно 
в теоретической части: 
1) рассмотреть многоаспектность и многоуровневость лингвистических 
исследований дискурса в целом, а также существующие подходы к изучению 
социально-политического и Интернет-дискурса; 
2) определить в необходимом для данного исследования объеме специфику 
общественно-политического Интернет-дискурса как уникального явления 
новейшего времени; 
3) объяснить сущность игры как особого типа человеческой деятельности и 
выделить ее основные признаки; уточнить особенности языковой игры; 
4) классифицировать функции языковой игры, оценить уровни ее воздействия в 
рамках социально-политического Интернет-дискурса; 
в практической части: 
1) выявить и классифицировать случаи языковой игры в общественно-
политических дискуссиях американского языкового сообщества; 
2) определить наличие/отсутствие манипулятивной интенции в отобранных 
примерах; 
3) сделать вывод о целях использования языковой игры в манипулятивном аспекте 
и способах ее построения. 
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Материалом исследования  послужили посты в социальной сети Twitter, 
посвященные выборам Президента США в ноябре 2016 года. Всего было 
исследовано 1360 постов, опубликованных уникальными пользователями в 
период с июля 2016 года по январь 2017 года. 
В соответствии с целью и задачами исследования в качестве основных 
методов анализа использовались: дискурс-анализ, основным компонентом 
которого стал комплексный анализ лингвистических аспектов языковой игры; 
метод этнографии коммуникации, в частности, лингвистическое наблюдение и 
описание; метод контекстуально-интерпретационного анализа.  
Научная новизна настоящей  работы  заключается  в  том,  что  в ней  
впервые  рассмотрено явление языковой игры в рамках неинституционального 
политического дискурса, иными словами, впервые в поле внимания 
исследователя находился потенциал языковых игр, реализуемый в 
коммуникативном поведении рядовых Интернет-пользователей. До настоящего 
момента исследования воздействия языковой игры на политическое сознание 
людей проводились применительно к дискурсу политиков (В.А. Маслова, Н.Д. 
Тибинько, А.А. Сорокина) либо к дискурсу СМИ (О.И. Михневич. Т.П. Куранова, 
В.Б. Меркурьева). Однако мы считаем необходимым детальное изучение данного 
феномена на неинституциональном уровне в свете упомянутой нами тенденции 
к глобализации политических процессов, при которой все большее число людей 
получает возможность публично высказывать свое отношение к политическим 
вопросам в режиме реального времени. 
Теоретическая значимость  работы  определяется  ее  вкладом  в  развитие 
изучения социально-политического и Интернет-дискурса, а также  попыткой 
описания стратегий и интенций конструирования языковой игры в виртуальном 
пространстве.  
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Практическая значимость  работы  состоит  в  возможности  применения  
ее  результатов  в рамках лингвокультурологических, социо- и 
психолингвистических исследований, использования  полученных  данных  в  
теоретических  курсах  по  общей  лингвистике,  лексикологии,  когнитивной  
лингвистике  английского  и  русского  языков. 
Основные положения, выносимые на защиту: 
1. Языковая игра представляет собой комплексный лингвистический феномен, 
создание которого требует известных усилий автора. Однако успешная 
языковая игра становится действенным механизмом воздействия на 
аудиторию, поскольку способна привлекать и удерживать внимание адресата. 
Популярности языковой игры способствует также ее воспроизводимость, 
благодаря которой игра становится достоянием широкого круга пользователей.  
2. Языковая игра полифункциональна, при этом достижение комического 
эффекта зачастую оказывается вторичным по отношению к иным функциям. 
Современное Интернет-сообщество прибегает к языковым играм при 
обсуждении актуальных социально-политических вопросов.  
3. Особенности коммуникативной среды Интернета открыли принципиально 
новые возможности построения языковых игр с использованием вербальных и 
невербальных компонентов, взаимодополняющих друг друга. 
Объем и  структура  работы.  Настоящее исследование   состоит  из  
введения,  двух  глав  и  заключения. В первой главе излагаются теоретические 
посылки исследования. Во второй главе проводится анализ манипулятивного 
потенциала языковой игры. К работе  прилагается  список  использованной  
литературы,  включающий  44 наименования на  русском  и  45  на  иностранных  
языках.  
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Глава I. Теоретические основы изучения манипулятивного потенциала 
языковой игры. 
1.1 Общественно-политический Интернет-дискурс: лингвистический статус и 
специфика языкового воплощения. 
1.1.1 Подходы к определению дискурса в современной лингвистике. Типы и 
разновидности дискурса. 
Для того чтобы приступить к анализу особенностей коммуникации в 
рамках определенного дискурса, прежде всего необходимо дать определение 
собственно «дискурсу».  Этот термин является широкоупотребительным в 
современной науке о языке, так как к его определению существует немало 
подходов. Необходимо сразу же отметить, что, несмотря на повсеместное 
использование данного термина, – а возможно, именно вследствие его 
популярности, – лингвистической науке пока не удалось сформулировать 
универсальное определение, которое удовлетворяло бы целям всех типов 
исследований.  Данная работа не ставит перед собой задачи классифицировать 
все имеющиеся на сегодняшний день подходы к определению дискурса.  Скорее, 
мы стремимся из всего многообразия существующих точек зрения на это 
многозначное понятие выбрать ту или те, которые были бы наиболее близки 
пониманию автором данного термина и целям настоящего исследования.  
В первую очередь, нам кажется необходимым уточнить понятие дискурса 
в дихотомических противопоставлениях «дискурс-текст» и «дискурс-речь».  
Если дискурс и текст обычно противопоставляются друг другу, то дискурс и речь 
зачастую трактуются как синонимичные термины. Однако не все так однозначно. 
Далее мы проанализируем закрепившиеся в научной среде взгляды на 
соотношение данных понятий.  
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Ряд ученых дает определение дискурса через понятие текста: в частности, 
В.П. Конецкая рассматривает дискурс как «творимый в речи связный текст, но 
рассматриваемый в событийном плане, это – текст, в котором актуализируются 
не только собственно языковые факторы – правила сочетаемости слов и 
последовательности высказываний, их интонационное оформление, формы 
переспроса, перебивания партнера, виды реакции на вопрос и т.п., но и 
неязыковые (экстралингвистические факторы) – познавательные, 
этнографические, социокультурологические, психологические и др.» [Конецкая 
1997: 103]. Схожее определение дает Н.Д. Арутюнова в «Лингвистическом 
энциклопедическом словаре»: «Дискурс – это связный текст в совокупности с 
экстралингвистическими (прагматическими, социокультурными, 
психологическими и др.) факторами; текст, взятый в событийном аспекте; речь, 
рассматриваемая как целенаправленное социальное действие, как компонент, 
участвующий во взаимодействии людей и механизмов их сознания (когнитивных 
процессах); речь, погруженная в жизнь» [Арутюнова 1990: 136–137]. Иной точки 
зрения придерживается Т.А. Ван Дейк: в своем труде «Ideology: A 
Multidisciplinary Approach» ученый подчеркивает важность различения двух 
понятий, поскольку дискурс имеет отношение к актуальному речевому действию, 
тогда как “текст” относится к системе языка или формальным лингвистическим 
знаниям [Ван Дейк 1998: 310]. Дискурс, по Т.А. Ван Дейку, «коммуникативное 
событие, происходящее между говорящим, слушающим (наблюдателем и др.) в 
процессе коммуникативного действия в определенном временном, 
пространственном и проч. контексте. Это коммуникативное действие может быть 
речевым, письменным, иметь вербальные и невербальные составляющие» [Ван 
Дейк 1998: 312]. Такое определение представляется особенно важным, поскольку 
не ограничивает дискурс рамками конкретного языкового высказывания, но 
учитывает личностные и социальные характеристики говорящего и слушающего 
и множество других аспектов речевой ситуации. 
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Достаточно исчерпывающую формулу дискурса дает Е.И. Шейгал с опорой 
на определение, данное С.И. Виноградовым: последний предлагает понимать 
дискурс как «завершенное коммуникативное событие, заключающееся во 
взаимодействии участников коммуникации посредством вербальных текстов 
и/или других знаковых комплексов в определенной ситуации и определенных 
социокультурных условиях общения» [Виноградов 1996: 139]. Е.И. Шейгал 
строит свою формулу, согласно которой «дискурс = текст + интерактивность + 
ситуативный контекст + культурный контекст», однако, делает важное, на наш 
взгляд, замечание о том, что дискурс едва ли можно считать завершенным 
событием – эта черта скорее присуща тексту. Дискурс, по мнению исследователя, 
недискретен, то есть несводим к отдельным коммуникативным событиям; его 
характерной чертой является континуальность, что означает невозможность 
выделения временных границ одного дискурса, отделяющих его от другого 
[Шейгал 2004: 10]. Мы убеждены, что эта особенность имеет особую значимость 
для современной дискурсивной картины мира, когда становится все сложнее 
отделить одно коммуникативное событие от другого и один вид дискурса от 
смежных с ним.  
Е.И. Шейгал определяет дискурс как «систему коммуникации, имеющей 
реальное и потенциальное (виртуальное) измерение». «В реальном измерении – 
это поле коммуникативных практик как совокупность дискурсных событий, это 
текущая речевая деятельность в определенном социальном пространстве, 
обладающая признаком процессности и связанная с реальной жизнью и реальным 
временем, а также возникающие в результате этой деятельности речевые 
произведения (тексты), взятые во взаимодействии лингвистических, 
паралингвистических и экстралингвистических факторов» [Шейгал 2004: 11]. 
Кроме того, дискурс – это динамическое явление, которое исследуется в 
режиме текущего времени, то есть по мере его появления и развития, и при его 
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анализе необходимо учитывать все социальные, культурологические и 
прагматические факторы [Арутюнова 1990: 136]. Динамические свойства 
дискурса находят отражение в определении Е.С. Кубряковой, которая трактует 
дискурс как когнитивный процесс, связанный с речепроизводством, созданием 
речевого произведения, а текст как конечный продукт процесса речевой 
деятельности, имеющий определенную законченную и зафиксированную форму 
[Кубрякова 2004: 524]. Таким образом, на современном этапе развития 
лингвистики дискурс и текст уже имеют не так много общего, как это было 
раньше. Можно отметить два основных различия, которые языковеды выделяют 
при трактовке данных понятий. С одной стороны, понятия дискурса и текста 
противопоставляются по признаку динамики, где дискурс ей обладает, в то время 
как текст статичен. С другой стороны, эти понятия различаются по признаку 
часть/целое, где текст составляет лишь часть дискурса. 
Основываясь на вышесказанном, мы считаем возможным выделить 
следующие ключевые признаки дискурса: 
1) Соотнесенность с экстралингвистическими факторами, 
2) Интерактивность, 
3) Динамичность, процессуальность, 
4) Недискретность, континуальность. 
Таким образом, сформулированные к настоящему моменту 
многочисленные определения дискурса, несмотря на существенные различия, 
имеют в своей основе общую ключевую идею: дискурс представляет собой 
речевое общение людей в процессе их социального взаимодействия, которое 
следует рассматривать через призму личностных характеристик коммуникантов 
и обстоятельств речевой ситуации. В нашей работе мы будем опираться на это 
определение, поскольку считаем одинаково значимыми как сами тексты, так и 
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сопутствующие им экстралингвистические факторы (личные качества, 
установки, ценности и цели коммуникантов, обстоятельства общения). 
Принимая приведенное выше определение в качестве рабочего, мы хотим 
уделить особое внимание разграничению разновидностей дискурса. За основу 
классификации мы возьмем дихотомию, предложенную В. И. Карасиком, 
выделившим два основных типа дискурса: персональный (личностно-
ориентированный) и институциональный (статусно-ориентированный). «В 
первом случае говорящий выступает как личность во всем богатстве своего 
внутреннего мира, во втором случае – как представитель определенного 
социального института» [Карасик 2000: 5–6]. Напротив, в рамках статусно-
ориентированного дискурса происходит речевое взаимодействие представителей 
социальных групп или институтов друг с другом, с людьми, реализующими свои 
статусно-ролевые возможности в рамках сложившихся общественных 
институтов, число которых определяется потребностями общества на 
конкретном этапе его развития [Карасик 1998: 185–197].  
Институциональный дискурс противопоставлен персональному по 
признаку личностной либо представительской ориентации субъектов общения. 
Конститутивные признаки институционального дискурса – это 1) специфическая 
цель общения, заключающаяся в решении определенных проблем, которые и 
обусловили существование соответствующего института, 2) специфические 
обстоятельства общения, происходящего в рамках определенного социального 
института, и вытекающие отсюда официальность стиля, жесткая заданность 
тематики, наличие институциональных символов, 3) специфические 
характеристики участников общения – представляющих институт агентов и 
обращающихся в институт клиентов, выступающих в представительской 
статусно-ролевой функции, 4) специфические характеристики текстов, которые 
содержат знаки принадлежности агентов к социальному институту, прямо или 
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косвенно выражают ценности этого института, соответствуют сложившимся 
жанрам в рамках определенного типа дискурса.  
Институциональный дискурс определяется как специализированная 
разновидность общения между людьми в рамках определенных социальных 
институтов [Карасик 2002: 292]. Отнесенность политического дискурса к разряду 
институциональных кажется очевидной: в рамках его коммуникаты выступают в 
первую очередь в ролях, определяемых их принадлежностью к неким 
политическим группам [Пескова 2005: 187]. Однако, как нам кажется, не все 
здесь так однозначно. Вслед за Л. С. Бейлинсон мы склонны считать, что в 
большинстве случаев невозможно охарактеризовать дискурс как только 
личностный либо институциональный, то есть институциональность имеет 
градуальный характер [Бейлинсон 2001: 6–7]. Следует отметить, что среди 
исследователей также не существует единого взгляда на то, до какой степени 
следует относить политический дискурс к институциональным. Ряд ученых, 
среди которых Т.А. Ван Дейк, придерживаются более узкого определения 
политического дискурса как дискурса политиков, реализуемый в виде 
правительственных документов, парламентских дебатов, партийных программ, 
речей политиков. Ограничивая политический дискурс деятельностью политиков, 
т.е. профессиональными рамками, ученый подчеркивает его институциональный 
характер [Ван Дейк 1998: 26]. 
Е.И. Шейгал в своем исследовании предлагает полевой подход к анализу 
структуры дискурса политики и считает дискурс политическим, если к сфере 
политики относится хотя бы одна из трех составляющих: субъект, адресат или 
содержание речевого произведения. Таким образом, в центре поля оказываются 
первичные жанры (программные документы, заявления, речи, дебаты и т.д.), а на 
периферии — вторичные, сочетающие в себе элементы политического и других 
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видов дискурса (например, аналитические статьи, бытовые разговоры, письма в 
редакцию, карикатуры, пародии и т.д.) [Шейгал 2004: 244-245]. 
Интересна позиция С.Н. Плотниковой, которая предлагает делить 
политический дискурс на «дискурс политиков» и «дискурс реагирования», где 
«дискурс реагирования» означает любой дискурс, произведенный в качестве 
реакции на дискурс политика, являясь таким образом вторичным по отношению 
к нему. И если дискурс политика является институциональным, то дискурс 
реагирования носит неинституциональный характер [Плотникова 2005: 14]. 
Такой подход позволяет отнести к политическому дискурсу достаточно 
широкий спектр дискурсивных событий:  
 институциональный политический дискурс, включающий тексты, 
созданные профессиональными политическими деятелями и циркулирующими в 
рамках политической коммуникации (политические документы, речи, 
публичные выступления и интервью и т.д.), а также дискурс сотрудников 
государственного аппарата; 
 научные тексты, посвященные политическим вопросам; 
 политический дискурс СМИ (тексты политической тематики, созданные 
журналистами и распространяемые посредством прессы, телевидения, радио, 
интернета); 
 тексты, созданные «рядовыми гражданами», которые, не являясь 
профессиональными политиками или журналистами, эпизодически участвуют в 
политической коммуникации. Это могут быть разного рода письма и обращения, 
адресованные политикам или государственным учреждениям, письма в СМИ, 
связанные с политическими событиями и др., 
 кроме того, мы считаем правомерным отнести к политическому дискурсу 
также дискуссии на политические темы, где ни один из коммуникантов не имеет 
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по роду занятий прямого отношения к политике, то есть непосредственно 
политическим является лишь содержание речевого произведения. Такой дискурс 
может порождаться как в устной форме при личном, «живом» общении 
коммуникантов, так и в письменной на различных онлайн-платформах. Если 
согласиться с тезисом о градуальности институционального дискурса, то этот 
подвид политического дискурса будет сильнее всего тяготеть к дискурсу 
персональному, так как его участники, не являясь представителями политических 
институтов, придают коммуникации личностный характер. Тем не менее, 
поскольку в данном виде коммуникации участники выступают в первую очередь 
как носители определенной идеологии и набора политических воззрений, мы 
считаем обоснованным причисление его к институциональному дискурсу. 
Возвращаясь к классификации, предложенной С.Н. Плотниковой, мы 
считаем важным еще раз обратить внимание на такую характерную черту 
политического дискурса, как интерактивность. Во многом она определяется 
возросшей ролью СМИ в реализации политического дискурса, благодаря 
которым он становится публичным, адресованным широкой аудитории. 
Некоторые исследователи даже говорят о тенденции к сращиванию 
политического дискурса с дискурсом масс-медиа [Ровинская 2002: 90]. В эпоху 
Интернета, когда каждое публичное заявление политика немедленно становится 
предметом дискуссии в социальных медиа, причем участником дискуссии может 
стать любой Интернет-пользователь, политический дискурс, по сути, становится 
непрерывным, поскольку «дискурс политиков» порождает практически 
мгновенный «дискурс реагирования», а он, в свою очередь, инициирует 
следующий этап дискурса реагирования, и так до бесконечности (причем в 
дискурс реагирования оказываются включены как представители институтов, так 
и обыватели). Стоит отметить, что технические возможности Интернета 
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допускают участие в коммуникации не двух, а большего числа участников, 
выступающих попеременно как в роли продуцента, так и реципиента.  
Итак, сравнив различные подходы к проблеме дискурса, мы пришли к 
выводу, что дискурс представляет собой многоплановое явление, включающее 
как лингвистические, так и экстралингвистические компоненты. Для нашего 
исследования важным стало разделение дискурса на личностно-
ориентированный и статусно-ориентированный; при этом мы решили относить 
политический Интернет-дискурс к институциональному типу, не забывая однако 
о присущих ему чертах дискурса личностного. В следующем разделе мы уделим 
более пристальное внимание подходам к политическому дискурсу и его наиболее 
типичным чертам. 
1.1.2 Особенности общественно-политического дискурса.  
В настоящее время отмечается возросший интерес лингвистов к проблемам 
дискурса активных социальных групп, прежде всего – политиков. Однако не все 
исследователи придерживаются одинаковых взглядов на то, по каким же, 
собственно, признакам тот или иной дискурс может быть назван политическим. 
В лингвистической литературе политический дискурс представлен как 
многоаспектное и многоплановое явление. В отношении данного термина 
сформировалось две основных трактовки его содержания.  
Более узкое понимание предполагает, что критериями включения некоего 
текста в поле «политического дискурса» должны выступать соответствие  
интенциональной природы этого текста цели дискурса (завоевание, сохранение и 
осуществление политической власти) и ограниченность дискурса сферой 
политики. Узкого определения политического дискурса придерживается, в 
частности, голландский лингвист Т. А. Ван Дейк. Он считает, что политический 
дискурс – это класс жанров, ограниченный социальной сферой, а именно 
политикой. Правительственные обсуждения, парламентские дебаты, партийные 
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программы, речи политиков – это те жанры, которые принадлежат сфере 
политики. Политический дискурс – это дискурс политиков. Ограничивая 
политический дискурс профессиональными рамками, деятельностью политиков, 
ученый отмечает, что политический дискурс в то же время является формой 
институционального дискурса. Это означает, что дискурсами политиков 
считаются те дискурсы, которые производятся в такой институциональной 
окружающей обстановке, как заседание правительства, сессия парламента, съезд 
политической партии. Высказывание должно быть произнесено говорящим в его 
профессиональной роли политика и в институциональной окружающей 
обстановке. Таким образом, дискурс является политическим, когда он 
сопровождает политический акт в политической обстановке. В таком случае к 
политическому дискурсу будут отнесены только институциональные формы 
общения, в основном в форме речевых жанров публичной политики [Ван Дейк 
1998: 150]. 
Однако в настоящем исследовании мы включаем в сферу политического 
дискурса не только дискурсы политиков в соответствующей обстановке, но 
также публикации в СМИ и посты в социальных сетях на общественно-
политические темы. В связи с этим мы полагаем, что Ван Дейк дает слишком 
узкое понятие данного типа дискурса. На наш взгляд, следует придерживаться 
определения, представленного в монографии Е.И. Шейгал «Семиотика 
политического дискурса», которая в широком смысле под этим термином 
понимает любые речевые образования, субъект, адресат или содержание которых 
относится к сфере политики [Шейгал 2004: 23]. Также стоит отметить, что 
содержание политического дискурса должно учитывать все присутствующие в 
сознании коммуникантов компоненты, которые могут влиять на порождение и 
восприятие речи. Это и предыдущие тексты, содержание которых учитывается 
автором и адресатом данного текста, с учетом целевых установок, политических 
взглядов, интенции и личностных качеств автора, специфики восприятия этого 
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текста различными людьми, и существующий политический фон и конкретная 
политическая ситуация, в которой текст создан. Также учитывается та роль, 
которую этот текст может играть в системе политических текстов и – шире – в 
политической жизни страны [Шейгал 2004: 33]. 
Сходную точку зрения высказывает А.П. Чудинов, который утверждает, 
что в содержание политического дискурса должны входить «все 
присутствующие в сознании говорящего и слушающего (пишущего и 
читающего) компоненты, способные влиять на порождение и восприятие речи» 
[Чудинов 2003: 18]. Под компонентами подразумеваются в том числе 
прецедентные тексты, системы политических взглядов участников дискурса и их 
коммуникативные задачи, а также весь комплекс экстралингвистических 
факторов, формирующих ситуацию речевого общения. 
Основной содержательный признак политических текстов – «это 
отражение в них деятельности партий, других общественных организаций, 
органов государственной власти, общественных и государственных лидеров и 
активистов, направленной на развитие (в широком смысле) социальной и 
экономической структуры общества» [Чудинов 2003: 8]. 
Для политического дискурса характерны следующие языковые 
особенности (признаки):  
 клише и штампы используются в политическом дискурсе для того, чтобы вызвать 
в сознании слушателей существующие стереотипы, сделать информацию сжатой, 
более доступной для понимания;  
 аксиологическая (оценочная) лексика является в политическом дискурсе 
своеобразным центром притяжения, акцентирующим внимание и 
воздействующим на сознание читателя. По мнению В. Малеевой, в политическом 
дискурсе метафора часто встречается «в связи с трудностями выражения 
коннотативных значений. Язык политики является сферой применения 
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выражений с семантикой конфликта, весь экспрессивный вокабуляр и 
метафорика которых развились из образа вооруженной борьбы» [Малеева 
http://www.vestnik.ru/]; 
 терминологические дефиниции способствуют созданию более сложных, 
разветвленных определений терминов и дают возможность насыщать их новыми 
смысловыми оттенками. Таким образом, появляется возможность четко 
определить смысловую наполненность политического термина [Бушев 2004: 52].  
Кроме того, некоторыми исследователями отмечается, что для 
современного политического дискурса характерно наличие экспрессивных 
языковых элементов, содержащих в своей семантике обиду, злость, иронию и 
сарказм. «Эта экспрессия связана с десакрализацией ритуала, с переоценкой 
идеологических ценностей, с разоблачением лексических фантомов» [Малеева 
http://www.vestnik.ru/].  
Все вышеназванные языковые феномены, наличествующие в тексте, 
являются типичными показателями текстов в рамках политического дискурса. 
Поэтому при анализе политического дискурса лингвисты должны учитывать «как 
экстралингвистические факторы (обстоятельства, сопровождающие 
описываемые в тексте события, фон, поясняющий эти события, оценка 
участников события), так и собственно лингвистические факторы (фонетический 
строй текста, грамматические, лексические особенности текста)» [Маклецова 
http://www.vestnik.ru/]. 
Однако темой нашей исследовательской работы является не общественно-
политический дискурс в целом, а один из его подвидов, развившийся в последние 
годы, а именно общественно-политический Интернет-дискурс. Следовательно, 
перед нами возникает необходимость подробнее рассмотреть явление Интернет-
дискурса, а также проанализировать, какие черты общественно-политический 
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Интернет-дискурс унаследовал от своих составных компонентов и каким 
изменениям он подвергся в результате их взаимного влияния. 
1.1.3 Особенности Интернет-дискурса. 
На текущем этапе развития современного общества ключевая роль 
Интернета не подвергается сомнению. Тем интереснее вспомнить о том, что 
всестороннее влияние на жизнь людей всемирная сеть начала оказывать 
сравнительно недавно: массовое использование Интернета началось в конце 70-
х годов ХХ века, и только на рубеже 80-90-х годов стала возможной 
компьютерно-опосредованная коммуникация (CMС). Тем не менее, 
стремительное развитие Всемирной сети привело к зарождению уникальной 
формы существования языка и формированию особого типа дискурса, 
нуждающегося в глубоком научном исследовании. 
В первую очередь, обращает на себя внимание разнообразие жанров и форм 
Интернет-дискурса. По мнению Л.Ю. Иванова, Интернет-дискурс «обслуживает 
целый спектр коммуникативных целей, некоторые из которых могут быть 
достигнуты только в рамках языка электронных средств коммуникации» [Иванов 
2003: 792]. Исследователь предлагает разделить все сетевые жанры на три 
группы:  
1) исконно сетевые жанры (формируются под влиянием особенностей 
Интернет-коммуникации);  
2) традиционные жанры, претерпевшие ряд изменений в процессе адаптации 
к новой цифровой среде;  
3) традиционные жанры, не подвергшиеся трансформациям [Иванов 2003: 
791]. 
Закономерно, что именно в исконно сетевых жанрах особенности языка 
Интернета находят наиболее полное воплощение. Обратившись к работам 
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исследователей, посвященным характеристике Интернет-коммуникации, мы 
вычленили следующий набор специфических для данного типа дискурса 
особенностей [Компанцева 2004: 31; Валиахметова 2001: 7–9; Дускаева 2001: 
135–137; Иванов 2003: 792]:  
 язык Интернета лишен многих привычных невербальных средств общения,
присущих устной речи (интонации, тембра голоса, жестов, мимики);
 тем не менее, Интернет-язык выработал целый ряд вспомогательных средств для
передачи эмоций говорящего (смайлики, эмоджи, изменение регистра
клавиатуры, обозначающее повышенный тон, и т.д.);
 словесные сообщения в Интернете активно дополняются медиа-контентом
(аудио, изображениями, видео, анимацией).
Кроме того, ряд ученых обращает внимание на склонность Интернет-
пользователей набирать сообщения быстро, не обращая особого внимания на 
нормы языка, и видит в этой особенности объяснение таким свойствам Интернет-
языка, как [Lee 2002, Toyoda, Harrison 2002]:  
 аграмматизм;
 избыточная пунктуация;
 широкое распространение аббревиатур и сокращений;
 активное словотворчество (образование неологизмов);
 экономия языковых средств.
В инновационной коммуникативной среде Интернета активно развиваются  
новые формы языка, вырабатываются уникальные способы речевого поведения. 
Для языка Интернета характерны следующие признаки:  
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 использование языковых средств различных функциональных стилей 
(публицистического, разговорного, художественного); 
 полистилизм, то есть несводимость к конкретному функциональному стилю; 
 возможность ведения непрерывного виртуального диалога посредством создания 
текстов, являющихся реакцией на предыдущие и стимулами для последующих; 
 эмоциональная вовлеченность коммуникантов в процесс общения, возможная 
благодаря интерактивным возможностям сети.   
Подводя итог, мы можем отметить, что развитие Интернета инициировало 
существенные изменения в языке, многие из которых продолжаются до сих пор.  
Некоторые лингвисты полагают, что Интернет-дискурс подобен живому 
общению в силу своей высокой интерактивности [Crystal 2003: 433]. Другие 
находят в Интернет-дискурсе черты как устной, так и письменной речи 
[Thimbleby 1996; Lee 2009]. В результате мы наблюдаем возникновение 
принципиально новой формы коммуникации – письменной разговорной речи. 
Теперь нам представляется интересным детальнее проанализировать 
особенности взаимодействия Интернет-дискурса  и общественно-политического 
дискурса и посмотреть, какие изменения претерпевает политическая 
коммуникация на новой почве. 
1.1.4 Специфика общественно-политического Интернет-дискурса. 
Общественно-политический Интернет-дискурс – это синкретичный 
продукт, возникший в результате слияния двух дискурсов – общественно-
политического и собственно Интернет-дискурса. В результате общественно-
политический Интернет-дискурс обладает рядом специфических признаков. От 
собственно общественно-политического дискурса политический Интернет-
дискурс унаследовал следующие свойства: 
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 политическую тематику, которая отражает деятельность той или иной 
политической группы, того или иного политика; 
 характерные свойственные политическому дискурсу функции. Ведущую роль 
играет распространение информации, поскольку на современном этапе Интернет 
стал для многих основным средством получения информации. К другим 
функциям можно отнести: а) формирование конкретных политических реалий; б) 
выражение несогласия и протеста против действия властей; в) манипуляцию 
общественным сознанием; 
 эмоционально окрашенный характер текста; 
 критический пафос, поскольку одна из задач Интернет-текстов – давать оценку 
действиям власти; 
 языковые средства, характерные для политического дискурса (штампы, клише, 
эмоциональную лексику, термины). 
В целом по своей природе Интернет-дискурс является демократическим 
средством массовой информации и коммуникации, поскольку он доступен всем 
заинтересованным лицам. «По сравнению с другими средствами массовой 
информации Интернет в исключительной степени препятствует тому, чтобы у 
кого-либо появилась возможность монополизировать процесс распространения 
информации» [Юдина 2003: 402].  
Интернет дает возможность поместить информацию в неограниченном 
объеме. «Переход от одного уровня информации к другому может стать 
продолжительным процессом, который во многих случаях не предполагает 
завершения <…> поскольку в Сети происходит постоянное обновление данных 
и пополнение страницы оперативной информацией» [Юдина 2003: 403]. 
Интернет открывает возможность создания виртуального диалога, в 
процессе которого происходит активное чередование коммуникативных ролей. 
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Для политического дискурса более характерен сценарий, при котором адресант 
активен, а адресат более пассивен, но в политическом Интернет-дискурсе адресат 
может вступить в контакт с адресантом: наиболее распространенными формами 
двусторонней коммуникации в настоящее время являются комментарии, форумы 
и чаты.  
Итак, рассмотрев по отдельности политический дискурс и Интернет-
дискурс, мы перешли к более подробному анализу общественно-политического 
Интернет-дискурса и постарались выделить те черты в рамках этого дискурса, 
которые он унаследовал, с соответствующими изменениями или без них, от двух 
своих составляющих. Мы пришли к выводу, что политический Интернет-дискурс 
представляет собой комплексное явление, сочетающее в себе черты двух 
вышеупомянутых дискурсов, которые взаимно дополняют и модифицируют друг 
друга. 
1.2 Интернет-активизм и логика коннективного действия. 
 Растущая вовлеченность граждан в политический дискурс на онлайн-
платформах привела к распространению довольно скептического взгляда на те 
формы, которые активизм принимает в XXI веке. Пейоративные термины 
«слактивизм» (англ. slacker - «бездельник»), «кликтивизм», «диванный 
активизм» подразумевают, что современное поколение интернет-пользователей 
«принимает символические жесты за подлинное 
участие» («has confused real commitment with symbolic gestures») [Sinek https://w
ww.salon.com/]: подписав электронную петицию или сделав репост новости, 
пользователь полагает, что таким образом исполнил свой долг гражданина и 
продемонстрировал неравнодушие к актуальным социальным вопросам. Евгений 
Морозов в статье для портала Foreign Policy указывает на то, что значительная 
часть медийных политических акций не требует от пользователей большей 
вовлеченности, чем несколько кликов, и таким образом не стоит искать в них 
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более глубокий смысл, чем стремление к персональному комфорту. Опасность 
такого «ленивого», поверхностного активизма состоит в том, что он может 
вытеснить более интенсивные формы политической 
жизни [Evgeny Morozov http://foreignpolicy.com/]. Более того, если пользователь 
замечает, что его политическая активность в интернете не производит никакого 
эффекта, он может начать относиться скептически и к прочим ее 
формам [Shulman 2009: 24].   
Сторонники другой точки зрения на онлайн-активизм видят в нем, в 
первую очередь, канал агитации пользователей к другим, более масштабным 
действиям, а также координации таких действий.  Таким образом, сам по 
себе слактивизм не может выступать триггером подлинных социальных 
преобразований, однако, он способен побудить граждан вступить в более 
интенсивный диалог с социальными институтами. Именно этим 
руководствуются различные 
политические организации, призывая своих сторонников участвовать в 
символических акциях в социальных сетях [Karpf 2010: 9-10].   
Тем не менее, принимая во внимание интернетизацию, мы едва ли можем 
говорить о медиа-активизме лишь как о промежуточной или подготовительной 
стадии вовлечения пользователей в "реальную" политическую жизнь. Напротив, 
цифровые медиа на наших глазах занимают все более доминирующее положение 
среди различных каналов распространения политической информации (по 
сравнению с более традиционными, такими как телевидение, радио, печать, 
"живые" выступления на митингах и собраниях). По результатам 
исследования Pew Research Center, опубликованного в августе 2017 года, всего 
лишь за год процент американцев, узнающих политические новости 
преимущественно из онлайн-источников, вырос с 38% до 43%, в то время как 
популярность телевидения снизилась с 57% до 50%; при этом две трети 
населения признали, что хотя бы иногда обращаются к Интернету за получением 
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информации [Bialik, Matsa http://www.pewresearch.org/]. Другое исследование 
центра показало, что каждый пятый гражданин Америки так или иначе изменил 
свои политические взгляды благодаря информации, полученной из социальных 
сетей [Anderson http://www.pewresearch.org/]. Эти результаты дают основание 
говорить о социальных медиа как о важнейшем механизме 
формирования общественного мнения.   
Очевидно, что благодаря такому потенциалу цифровые медиа нашли самое 
широкое применение в политическом маркетинге, будь то организация 
предвыборной кампании или акция в поддержку некой общественной 
инициативы. К примеру, Дж. Стромер-Галли отмечает, что штабы кандидатов в 
президенты 2016 года активно использовали социальные сети для поиска 
сторонников, с тем чтобы с их помощью проводить агитацию по всей сети их 
контактов [Stromer-Galley 2014: 78-82]. Другой пример, не относящийся к 
предвыборной гонке, – акция, запущенная Кампанией за права человека 
(Human Rights Campaign, HRC) в поддержку однополых браков, во время 
которой миллионы пользователей Facebook заменили фотографии в профиле на 
розовый знак равенства на красном фоне – модифицированный логотип 
организации. Иными словами, когда пользователь делится ссылкой на пост 
в Facebook или Twitter или видео на YouTube, он тем самым не только 
выражает собственную позицию, но и активно способствует продвижению 
конкретных политических идей, становясь таким образом участником тщательно 
продуманной маркетинговой кампании. Такой тип политического маркетинга, 
когда информация распространяется от одного пользователя к 
другому, получил название реферального, вирусного или P2P (peer-to-peer).  
Важно отметить, однако, что движущей силой онлайн-активизма могут 
выступать не только профильные организации или социальные институты, но в 
значительной степени и сами пользователи, объединенные схожими 
взглядами. При этом вся коммуникация происходит в онлайн-пространстве, а 
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какие-либо "оффлайн" связи между участниками могут и вовсе 
отсутствовать. Для описания феномена объединения не связанных друг с 
другом личностей в медиа-пространстве политологами В. Ланс Беннетт и 
А. Зегерберг был предложен термин "коннективное действие" (connective action) 
по аналогии с закрепившимся в социальных науках 
термином "коллективное действие" (collective action) [Bennett, Segerberg 2013: 
13].   
Коллективное действие имеет место, когда люди, имеющие некую общую 
цель, объединяются в группу, с тем чтобы совместными усилиями ускорить 
достижение этой цели. При идеальном сценарии действия группы, в которой 
каждый член прикладывает максимум усилий, способны обеспечить всех 
вовлеченных благами, ради которых эти действия были предприняты. Тем не 
менее, на практике подобное объединение оказывается не столь эффективным, 
как демонстрирует М. Олсон в классическом труде "Логика коллективного 
действия" [Olson 1965: 23]. Олсон говорит о том, что некоторые члены 
группы сознательно решают не участвовать в совместных действиях, оставаясь 
на позиции "безбилетника" (free rider) и пользуясь благами, обеспеченными 
усилиями остальных. Такое решение совершенно рационально: если член 
группы понимает, что получит свою долю благ без дополнительных усилий, 
самым логичным ему представляется воздерживаться от каких-либо действий. 
Тем более, если группа недостаточно многочисленна, усилия в любом случае 
будут потрачены впустую.    
Кроме описанного выше "эффекта безбилетника", для коллективного 
действия характерны следующие явления:  
а) необходимость формальной организации;  
б) материальные затраты, сопряженные с координацией действий 
участников (публикация материалов, организация собраний);  
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в) потребность участников в социализации и изменение собственных 
взглядов ради принятия в группе.  
Термин "коннективное действие", предложенный Беннетт и Зегерберг, 
описывает феномен, характерный специфически для компьютерно-
опосредованной коммуникации (Computer-mediated communication, CMC), то 
есть такой, при которой общение происходит при помощи электронных 
устройств. Анализируя классическую логику коллективного действия, 
ученые приходят к выводу, что в современном мире формальные объединения 
людей вытесняются разрозненными, динамичными сообществами интернет-
пользователей [Сastells 2010: 42-43]. Новые способы коммуникации становятся 
поводом для существенных изменений в принципах 
организации массовых акций:  
а) исчезает необходимость в жесткой координации и контроле;  
б) вклад отдельных участников имеет более персонализированный 
характер; ослабляется тенденция к созданию коллективного "мы";  
в) значительно снижаются организационные затраты.  
Что касается "эффекта безбилетника", о нем подробно пишет 
Й. Бенклер: в рамках коннективного действия каждый участник получает 
дополнительную мотивацию за счет обмена персонализированным контентом. 
Это означает, что пользователь, опубликовавший сообщение в любой медиа-
форме, может рассчитывать на внимание других пользователей и в свою очередь 
давать оценку чужому контенту в форме лайков, комментариев, репостов 
и т.д. Строгая иерархия коллективного действия здесь заменяется 
свободным совместным производством и дистрибуцией, порождая новую 
экономическую и психологическую парадигму. Добровольное участие в 
совместной инициативе становится наградой само по себе, поскольку помогает 
пользователям найти одобрение единомышленников и выстроить доверительные 
отношения, основанные на общности взглядов. При этом от участников не 
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требуется находиться в одном географическом пространстве или 
принадлежать к некому формальному объединению. Динамический 
характер коннективного действия заложен в скорости распространения 
информации при помощи технологий, а отсутствие строгого регламента 
позволяет любому пользователю свободно присоединяться и покидать 
группу по своему желанию [Benkler 2006].   
Проанализировав понятия коллективного и коннективного действия, мы 
можем сделать следующие выводы: 
1. Логика коллективного действия не демонстрирует эффективности на практике 
и не отвечает особенностям коммуникации в информационную эру;  
2. Цифровые технологии сделали возможным 
существование коннективного действия;  
3. Главный отличительный признак коннективного действия 
–  коммуникация посредством электронных устройств; 
4. Участники коннективного действия не обязательно должны быть членами 
формального объединения; их активность на социально-медийных площадках 
уже является формой политического активизма; 
5. Логика коннективного действия оказывается более действенной при CMC, 
позволяя включить в коммуникацию большее число участников при меньших 
организационных затратах; 
6. Коммуниканты получают дополнительную мотивацию принять участие в 
коннективном действии за счёт его более персонифицированного характера. 
 
1.3 Понятие и признаки игры. Языковая игра как один из видов игры.  
Игра классически выделяется как один из основных видов деятельности 
человека наряду с трудом, общением и учением. Такой точки зрения 
придерживается, к примеру, С.Л. Рубинштейн. В своем труде «Основы общей 
31 
 
психологии» он называет игру «как будто бесполезным, но необходимым» 
явлением. Рубинштейн критикует теорию В.Г. Плеханова об игре как 
подражании трудовой деятельности; ключевое отличие между ними он видит в 
отношении к ним человека. Так, «трудясь, человек делает не только то, в чем 
испытывает непосредственную потребность или непосредственный интерес; 
сплошь и рядом он делает то, что нужно или должно сделать, к чему принуждает 
его практическая необходимость или побуждают лежащие на нем обязанности, 
независимо от наличия непосредственного интереса или непосредственной 
потребности» [Рубинштейн 2000: 182]. Играющие же не зависят непосредственно 
от практической необходимости или общественной обязанности. Говоря в 
общем, в игре выражается более непосредственное отношение к жизни, она 
исходит из непосредственных побуждений – непосредственных интересов и 
потребностей. Вслед за Рубинштейном, игру с точки зрения психологии как 
ведущий тип деятельности, формирующий психику и сознание, исследуют такие 
ученые как А.Н. Леонтьев, Д.Б. Эльконин [Леонтьев 1983, Эльконин 1999].  
Большинство исследователей, однако, концентрируются на изучении роли 
игры в формировании детской психики, уделяя меньше внимания играм, в 
которых принимают участие взрослые. К. Гросс, немецкий исследователь, 
известный своими работами в области детской психологии, усматривает 
основное значение детской игры в том, что она служит подготовкой к 
дальнейшей серьезной деятельности; в игре ребенок, упражняясь, 
совершенствует свои способности; у взрослых игра обретает ряд 
дополнительных функций, в первую очередь, рекреационную.  Тот же С.Л. 
Рубинштейн описывает игру детей как воспроизведение деятельности взрослых, 
которую они наблюдают. «Игра, несомненно, имеет наиболее существенное 
значение для формирования основных психических функций и процессов 
ребенка-дошкольника» [Рубинштейн 2000: 185]. Об игре взрослых он замечает 
лишь, что игра отделяется от неигровой деятельности, осложняется, принимая 
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новые специфические формы, одной из которых является актерская игра. В 
результате, игра становится искусством, требующим большой работы над собой, 
и фактически переходит в труд. О других видах игры взрослых, таких как 
спортивные игры, Рубинштейн лишь вкратце замечает, что «в жизни взрослого 
игра занимает уже иное место и приобретает иные формы» [Рубинштейн 2000: 
186]. 
Для нашего же исследования специфика игрового взаимодействия между 
взрослыми является ключевым моментом ввиду определенных ограничений, 
накладываемых тем типом дискурса, который мы рассматриваем. С нашей точки 
зрения, коммуникация в рамках политического дискурса предполагает, как 
правило, что коммуниканты – люди, достигшие определенного возраста, при 
котором они уже обладают относительно независимыми суждениями касательно 
предмета дискурса. Следовательно, необходимо выяснить, какие черты игры 
реализуются именно в тех ее видах, в которых играющими являются взрослые.  
На наш взгляд, наиболее универсальные признаки игры выделил 
нидерландский исследователь Йохан Хейзинга, посвятивший игре как особому 
виду человеческой коммуникации монографию «Homo Ludens». В ней он со всей 
обстоятельностью исследует разнообразные формы, которые приобретает игра 
на разных этапах человеческого развития, не концентрируясь именно на игре 
детей, а, напротив, описывая способность к игре как присущую любому человеку: 
«Существование игры не связано ни с какой-либо ступенью культуры, ни с 
какой-либо формой мировоззрения» [Хейзинга 1992: 23]. Он также выводит 
основные закономерности, по которым тот или иной вид деятельности может 
быть отнесен к игре. Основываясь на данной монографии, попробуем выделить 
ключевые признаки игры. 
1. Свободный характер игры. «Потребность играть становится настоятельной 
лишь постольку, поскольку она вытекает из доставляемого игрой удовольствия. 
Игру можно всегда отложить, она может и вовсе не состояться. Она не бывает 
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вызвана физической необходимостью и тем более моральной обязанностью» 
[Хейзинга 1992:27]. Однако, как замечает Хейзинга, эта особенность игры 
постепенно нивелируется по мере превращения игры в одну из функций 
культуры.  
2. Игра выходит за рамки повседневной жизни и не обусловлена ее интересами. 
По утверждению Хейзинги, игра есть действие, «которое исчерпывается в себе 
самом и совершается ради удовлетворения, доставляемого самим этим 
свершением» [Хейзинга 1992: 28].       
3. Пространственно-временная ограниченность. Игра обособляется от 
обыденной жизни местом и продолжительностью. 
4. С предыдущим свойством игры Хейзинга связывает возможность ее 
повторения. «Игра сразу же закрепляется как культурная форма. Однажды 
сыгранная, она остается в памяти как некое духовное творение или духовная 
ценность, передается от одних к другим и может быть повторена в любое время» 
[Хейзинга 1992: 29]. 
5. Внутренний порядок. Порядок устанавливается внутри ситуации игры, и 
нарушение его ведет к разрушению всей ситуации игры. 
6. Элемент напряжения. Участник игры, как правило, не уверен в успехе, но 
именно наличие шанса на успех заставляет его быть в напряжении. При этом он, 
как отмечает Хейзинга, вынужден держаться в предписываемых игрой рамках 
дозволенного, то есть не нарушать установленный порядок игры.  
7. Наличие правил. Правила устанавливают, что именно является значимым в 
ситуации игры. Правила непреложны, поскольку их нарушение влечет за собой 
разрушение мира игры.   
8. Чувство общности среди участников игры. Игроков одного лагеря объединяет 
чувство совместного участия в некоем важном деле и обособленности от прочих 
играющих. Игровое сообщество склонно сохранять свой постоянный состав и 
после окончания игры.  
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9. Притворство. Игрок подчеркивает необычность ситуации игры тем, что на 
время притворяется иным существом. 
Теперь, когда мы рассмотрели сущность игры как одного из основных 
видов человеческой деятельности, а также ее ключевые признаки, мы считаем 
важным проанализировать, в какой степени правомерно причислять языковую 
игру к собственно играм, какие определения языковой игры существуют и какие 
функции она выполняет. 
Понятие языковой игры обязано своим появлением Л. Витгенштейну, 
который в работе «Философские исследования» (опубликована посмертно в 1953 
г.) предложил рассматривать язык в более широком смысле, нежели просто 
способ человеческой коммуникации: «Термин "языковая игра" призван 
подчеркнуть, что говорить на языке – компонент деятельности или форма жизни» 
[Витгенштейн 1994: 23]. Рассуждая об игре в целом, ученый говорит о 
размытости этого понятия и невозможности определения его границ. Между 
играми может существовать некоторое «фамильное сходство», в целом же 
универсального набора признаков, присущего всем без исключения играм, не 
существует. Аналогично философ не дает и однозначного определения языковых 
игр; их следует понимать как множество лингвистических практик, каждая 
из которых является вполне самостоятельной и, чаще всего, несоизмеримой 
с другими. Разумеется, некоторые языковые игры могут строиться по схожему 
принципу, однако, в целом механизмов построения игр неограниченное 
множество. Витгенштейн определяет языковую игру как «язык и действия, с 
которыми он переплетен» [Витгенштейн 1994: 7]. В такой трактовке вся 
человеческая жизнь представляет собой совокупность языковых игр. 
В языкознании получило распространение иное определение, которое 
является более узким по сравнению с первым, хотя, само по себе, тоже стремится 
к широкому охвату наблюдаемых явлений. Под общим термином "языковая 
игра" объединяются все «явления, когда говорящий "играет" с формой речи, 
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когда свободное отношение к форме речи получает эстетическое задание, пусть 
даже самое скромное» [Земская и др. 1983: 172]. Сходные определения мы видим 
и у других лингвистов: «The term "word play" includes every conceivable way in 
which language is used with the intent to amuse» [Chiaro 1992: 2]; «Языковая игра в 
самом широком смысле слова – это использование языка для достижения 
надъязыкового, эстетического, художественного (чаще всего – комического) 
эффекта» [Норманн 1994: 79]. 
Внимание привлекают два общих для приведенных выше определений 
момента: 1) внимание к форме речи говорящего и проявляющихся в ней 
осознанных отступлениях от нормы и 2) нацеленность на достижение 
художественного (комического) эффекта (людическая функция). Говорящий, 
играя, ставит перед собой прежде всего задачу "развлечь себя и собеседника, а 
для того выразиться необычно" [Земская и др. 1983: 174]. Именно так языковая 
игра понимается А. В. Усолкиной, которая трактует это явление как «особую 
форму лингвокреативного мышления, являющегося результатом 
запрограммированного нарушения языковой схемы и осознанного отклонения от 
языковой нормы с целью достижения определенного эффекта (чаще всего 
комического)» [Усолкина 2002: 9]. Мы хотим последовательно проанализировать 
оба пункта, чтобы понять, насколько исчерпывающе они описывают изучаемое 
явление.  
 
1.3.1 Игровая сущность и игровая форма языковой игры. 
Не отрицая трактовки языковой игры как манипуляции формой языка, мы 
тем не менее хотим глубже проанализировать сущность явления и определить, 
что роднит языковые игры с родовым понятием игры. Для этого мы обращаемся 
к труду американского лингвиста П. Фарба, который, привлекая материалы 
исследований по антропологии, культурологии, социо- и психолингвистике, 
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приходит к выводу, что речевое поведение человека можно рассматривать как 
взаимодействие (interaction), игру, в которой собеседники – как говорящий, так и 
слушающий – исходят из подсознательного следования правилам и стратегиям 
говорения, принятым в их языковой общности. Точно так же, как каждый 
говорящий интуитивно следует правилам грамматики родного языка, так же 
интуитивно он умеет правильно использовать свой язык в разных ситуациях [Farb 
1976].  
«Игра» в этом употреблении значительно шире узкого толкования термина 
как словесной игры с целью пошутить или позабавить собеседника. Игра в 
данном контексте означает взаимодействие согласно четко определенным 
правилам, при котором «делается ставка», которую обе стороны стремятся 
выиграть.  
Ключевым, по нашему мнению, здесь является «взаимодействие», 
поскольку никакая игра, в том числе языковая, не может состояться без наличия 
по меньшей мере двух ключевых игроков (в случае речевой игры –адресата и 
адресанта речевого сообщения). Схожую точку зрения мы находим в ряде работ 
отечественных исследователей: так, согласно С. Ж. Нухову, в процессе языковой 
игры говорящий, с одной стороны, реализует способность к проявлению в речи 
остроумия, а слушающий, в свою очередь, проявляет креативность при 
восприятии, благодаря «способности оценить игру, умению отгадать 
неразрешимую, на первый взгляд, лингвистическую загадку» [Нухов 1997: 36–
37]. Также и В.З. Санников подчеркивает значимость обеих ролей – продуцента 
и реципиента – в процессе языковой игры: отступление от нормы должно четко 
осознаваться и намеренно допускаться говорящим (пишущим); слушающий 
(читающий), в свою очередь, должен понимать, что "это нарочно так сказано", 
чтобы не оценить соответствующее выражение как ошибку, тем самым он 
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принимает эту игру и пытается вскрыть глубинное намерение автора [Санников 
1999: 13].  
Наиболее подробный анализ лингвистического определения языковой 
игры мы находим у И.А. Каргаполовой. Исследователь выступает с критикой 
закрепившегося термина, утверждая, что в нем не учитываются признаки, 
унаследованные языковыми играми от родового понятия. В связи с этим И.А. 
Каргаполова предпринимает попытку последовательно проанализировать 
компоненты языковой игры с целью доказать, что она не сводима только к своей 
юмористической составляющей. Выводы, полученные в результате такого 
анализа, могут быть кратко сформулированы следующим образом: 
1) Чтобы языковая игра состоялась, в ней должны участвовать как минимум два 
игрока. 
2) Любой посторонний человек, который оказался свидетелем языковой игры, 
может принять предложение стать ее участником или сделать это по 
собственному желанию. 
3) Языковая игра ограничена в пространстве и времени. 
4) В процессе языковой игры конструируется условная реальность с присущей ей 
внутренней логикой, как правило уподобляемой общепринятой логике 
внеигрового пространства.  
5) Языковая игра следует определенному набору правил, которые данном случае 
говорящие усваивают бессознательно благодаря самому факту принадлежности 
к определенному языковому коллективу. 
6) Языковая игра имеет акциональную, динамическую природу.  
7) Языковая игра после своего окончания может быть воспроизведена бесконечное 
количество раз [Каргаполова 2007].  
Нам кажется, что такая трактовка значительно углубляет связь языковых 
игр с играми вообще. Вместе с тем, поскольку такие игры реализуются при 
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помощи средств языка, внимание к формальной стороне явления более чем 
оправдано. Мы согласны с тем, что творческое использование языковых средств 
составляет один из ключевых признаков языковой игры, однако убеждены, что 
это скорее способ реализации игры, но далеко не единственное, что позволяет 
причислить такой вид языкового взаимодействия к играм. 
1.3.2 Функции языковой игры. Языковая игра как инструмент 
манипулирования. 
Несмотря на устоявшуюся и, казалось бы, очевидную ассоциацию 
языковой игры с комизмом, ограничивать область ее применения исключительно 
людической функцией кажется нам чрезмерным упрощением. Несомненно, 
комический эффект остается важной составляющей языковой игры, однако 
высказывание приобретает комическую окраску только в том случае, если оно не 
вызывает других, более сильных эмоций, препятствующих созданию 
комического эффекта. Уместнее будет рассматривать языковую игру шире, как 
своего рода манипулирование языком, в котором достижение комизма – далеко 
не единственная и зачастую не основная цель. Об этом пишут и Е.А. Земская и 
др. в монографии "Русская разговорная речь". Авторы отмечают, что комизм – 
наиболее частая, но не единственная функция языковой игры. Помимо нее, рядом 
исследователей (В.З. Санников, Е.Б. Курганова, Е.В. Покровская) были 
определены основания для выделения следующих функций: 
1. Развлекательная (стремление говорящего развлечь себя и/или собеседника). 
2. Гедонистическая (получение адресатом интеллектуального удовольствия при 
верном декодировании игры).  
3. Выразительная (усиление образности и выразительности передаваемой мысли). 
4. Смыслообразующая (создание нового содержания за счет оригинального 
использования языка).  
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5. Эстетическая (получение эстетического удовольствия за счет перенесения 
акцента с содержания на форму). 
6. Языкотворческая (создание новых словесных элементов, обогащающих 
словарный запас языка). 
7. Компрессивная (реализация закона экономии речевых усилий). 
8. Маскировочная/эвфемистическая (средство эвфемизации или сокрытия мысли, 
позволяющее обойти существующие в обществе цензурные ограничения). 
9. Парольная (показатель принадлежности говорящего к какой-либо группе). 
10. Изобразительная (имитация человека, чьи слова передает говорящий, или 
наглядное изображение ситуации говорения).  
11. Аттрактивная (привлечение внимания) и контактоустанавливающая (создание 
(установление) и поддержание контакта).  
12. Характерологическая/индивидуализирующая/самопрезентирующая 
(позиционирование личности/бренда средствами языка). 
13. Оценочная (способ выражения адресантом отношения к предмету сообщения). 
14. Побудительная (призыв адресата к неким действиям). 
15. Эмотивная (выражение эмоций говорящего). 
16. Дискредитирующая (диффамация оппонента). 
17. Смягчающая/защитная (нивелирование конфликта за счет снижения степени 
серьезности разговора, предотвращение негативной реакции). 
Мы видим, что функционал языковых игр значительно выходит за рамки 
комизма, что существенно увеличивает область их распространения. 
Выделенные функции взаимосвязаны и могут реализовываться совместно. Для 
нашего исследования наиболее интересными являются те из них, которые служат 
задачам адресанта по оказанию манипулятивного воздействия на аудиторию. 
Здесь следует отметить, что мы, вслед за Р.С. Рафиковой, понимаем 
манипуляцию в широком смысле как акт, осуществляемый в соответствии с 
целевой ориентацией продуцента и направленный на удовлетворение его 
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потребностей в процессе взаимодействия личностей [Рафикова 2006]. Таковыми 
мы считаем: эвфемистическую, парольную, аттрактивную, 
самопрезентирующую, оценочную, побудительную, эмотивную, 
дискредитирующую и защитную функции. Нашим следующим шагом будет 
рассмотреть функционирование языковых игр непосредственно в рамках 
политической коммуникации и сделать вывод о том, какие задачи могут 
выполняться с их помощью. 
1.3.3 Языковая игра в политических дискуссиях. 
Теперь, когда мы дали характеристику языковой игре, попробуем 
посмотреть, как она функционирует в рамках политического дискурса. Языковая 
игра в политике находится в фокусе научного интереса главным образом из-за ее 
предполагаемого потенциала влиять на аудиторию. Исследователи задаются 
вопросом, является ли игра инструментом формирования общественного мнения 
или только «барометром», отражающим текущее положение дел? Здесь 
необходимо сделать замечание о том, что в большинстве исследований языковая 
игра понимается как вид юмористического и таким образом анализируется не 
столько влияние языковой игры, сколько в целом шутливого способа 
преподнесения информации. Выше мы сделали вывод о том, что языковую игру 
следует понимать как комплексное явление, выходящее за рамки комизма. Тем 
не менее, мы полагаем релевантными многие выводы исследований, 
посвященных комической подаче политической информации на том основании, 
что их возможно применить ко множеству случаев креативного использования 
языка, одним из которых является языковая игра.  Таким образом, языковую игру 
в политическом дискурсе можно рассматривать со следующих позиций. 
Языковая игра, как и любой нестандартный способ подачи информации, 
влияет на отношение адресата к сообщению. «Несерьезная» форма здесь может 
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играть двоякую роль: с одной стороны, тема, преподнесенная в юмористическом 
ключе, воспринимается менее остро, чем выраженная обычным языком. Это 
помогает снизить градус напряженности между коммуникантами и избежать 
гневной реакции оппонента. С другой стороны, результатом может быть 
недостаточно серьезное отношение реципиента как к форме, так и к сути 
передаваемой информации. Существует несколько взглядов на механизм данного 
процесса: Д. Янг полагает, что дешифровка языковой игры истощает 
когнитивные ресурсы оппонента, необходимые для построения ответной 
аргументации [Young 2008: 121]. Другие исследователи сходятся во мнении, что, 
воспринимая сообщение всего лишь как шутку, реципиент не считает нужным 
прилагать усилия для продумывания веских контраргументов [Nabi, Moyer-Guse, 
Byrne 2007].  
Языковая игра в политических дискуссиях способна влиять на 
общественное мнение: Дж. Моррис пишет о том, что политические деятели, чьи 
характерные черты становились наиболее популярными объектами карикатуры, 
воспринимались общественностью в негативном свете [Morris 2009]. Кроме того, 
нестандартная подача информации способна повысить внимание публики к 
определенным общественно-политическим проблемам [Moy, Xenos, Hess 2006].  
Следовательно, языковая игра не только может влиять на отношение языкового 
сообщества к отдельной теме, но и изменять степень обсуждаемости тем, что в 
конечном итоге сказывается на принятии политических решений [Iyengar, Kinder 
1987: 68]. 
Как прямое следствие предыдущего пункта, языковая игра способствует 
усваиванию политической информации. Некоторые ученые рассматривают этот 
вопрос критически, утверждая, что несерьезное отношение к предмету разговора 
сказывается лишь в малой информированности о нем коммуникантов [Kim, 
Vishak 2008]. Однако ряд исследований показал, что люди, получающие 
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политическую информацию в игровой форме, оказываются в итоге более 
подкованными, чем те, кто выбирает более традиционные «серьезные» 
источники [Cao 2008; National Annenberg Election Survey 2004]. В этом 
проявляется обучающий потенциал языковых игр.   
Стоит также отметить, что игровая форма подачи политической 
информации становится важным источником знаний для людей, которые в ином 
случае не стали бы уделять большого внимания политике [Baum 2003]. Д. Янг и 
Р. Тизингер подтверждают, что политический юмор инициирует повышенный 
интерес публики к теме и заставляет обращаться к более серьезным источникам 
за дополнительной информацией [Young, Tisinger 2006]. Противоположной 
позиции придерживается Д. Адамс: его критика языковой игры заключается в 
том, что зачастую ее создатели, не будучи профессионально подкованными в 
обсуждаемой теме, берут за основу непроверенные или искаженные факты, 
таким образом вводя аудиторию в заблуждение и распространяя недостоверную 
информацию [Adams 2015]. Далее вступает в силу так называемый «эффект 
спящего»: аудитория запоминает сообщение, но не запоминает его источник, и 
со временем информация, содержащаяся в сообщении, начинает восприниматься 
как факт, даже если ее источник не претендовал на достоверность. Д. Чан 
развивает эту мысль: языковая игра представляет собой емкие и легко 
запоминающиеся языковые конструкции, которые активно цитируются 
пользователями, поскольку помогают в краткой и остроумной форме выразить 
отношение к противоречивым политическим вопросам. Со временем, в силу 
популярности таких конструкций, содержащаяся в них оценка людей и событий 
начинает восприниматься как доминирующая в обществе [Chan 2017].  
Как было упомянуто в начале, важным остается вопрос о влиянии языковой 
игры на реальные политические процессы. Естественно, что повышенная 
осведомленность аудитории о состоянии дел в большинстве случаев влечет за 
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собой усиление политической активности. Первым этапом этого процесса можно 
считать политические дискуссии [Landreville, Holbert, Lamarre 2010]. Поскольку 
языковая игра зачастую носит сатирический оттенок и ставит своей целью 
высмеивание отдельных политических фигур или институтов, ряд 
исследователей полагает, что в больших объемах она способна подорвать 
доверие общественности к действующей власти и политической системе в целом 
и звучать как призыв к переменам [Baumgartner, Morris 2006; Hart, Hartelius 2007]. 
Иными словами, недовольство публики, вызванное критикой существующего 
порядка, может лечь в основу серьезных политических действий [Lee, Kwak 
2014]. 
А. Хесс говорит об интегрирующей роли языковой игры, ее потенциале 
создавать у рядовых граждан ощущение причастности к политическим 
процессам и формировать имидж политических фигур. К примеру, если 
пользователь стал автором популярной шутки о кандидате в президенты, и позже 
этот кандидат одержал победу, то у автора, равно как и у пользователей, 
помогавших дистрибуции шутки, сформируется ощущение непосредственного 
влияния на исход выборов [Hess 2017]. Обратная сторона этого процесса – 
чрезмерная «мемизация» политических деятелей, которая приводит к тому, что 
внимание общественности переносится с политической адженды на личные 
качества политика.  
Интересную особенность игры отмечает Д. Чан: он пишет о том, что член 
группы, открыто высказавший свое неприятие игры или указавший на ее 
неуместность, рискует лишиться расположения других членов и быть 
обвиненным в отсутствии чувства юмора [Chan 2017]. Так игра становится 
эффективным рычагом достижения консенсуса внутри одного лагеря, даже ценой 
подавления альтернативных точек зрения отдельных участников.  
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Важно учесть, что восприятие языковой игры напрямую зависит от 
системы ценностей реципиента. Lamarre, Landreville и Beam (2009) доказали, что 
одна и та же игра, имеющая своей целью высмеивание консервативной политики, 
воспринималась по-разному либералами и консерваторами: если первые могли 
правильно деконструировать игру и вычленить из нее верный смысл (сатиру на 
ценности оппозиционной партии), то вторые понимали высказывание буквально 
как крайне резкие нападки на политику либералов.  Таким образом селективное 
восприятие определяет тот смысл, который адресат извлекает из игры.   
Мы видим, что языковая игра в политических дискуссиях может выполнять 
широкий спектр самых разнообразных задач, так или иначе воздействуя на 
систему взглядов аудитории, мотивацию, степень политической активности и т.д. 
Игра способна изменять отношение коммуникативного сообщества к отдельным 
политическим темам, деятелям, и в конечном итоге становится многоплановым 
инструментом формирования политического ландшафта. 
Выводы по Главе I 
1. Политический дискурс представляет собой комплексное явление, 
включающее в себя тексты вкупе с сопутствующими 
экстралингвистическими факторами. В зависимости от социальных ролей 
участников коммуникации, обстоятельств и целей общения политический 
дискурс может быть признан институциональным или 
неинституциональным.  
2. Политический Интернет-дискурс является продуктом смешения 
политического и Интернет-дискурсов, унаследовавшим ключевые черты 
обоих. Важнейшей особенностью политического Интернет-дискурса 
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является интерактивность, то есть возможность возникновения 
мгновенного компьютерно-опосредованного диалога между участниками. 
3. Интернет-коммуникация обусловила появление новых форм участия 
членов общества в политической жизни; наиболее распространенной из 
них является онлайн-активизм. Виртуальный политический активизм 
основывается на принципе коннективного действия, который 
противопоставлен традиционному принципу коллективного действия. 
Коннективная логика стала возможной преимущественно благодаря 
уникальным возможностям Интернета как коммуникативной среды и 
разрешила некоторые существенные затруднения, присущие логике 
коллективной. 
4. Языковая игра является разновидностью игры в широком смысле слова как 
одного из основных видов человеческой деятельности. Вместе с тем, 
языковая игра реализуется за счет средств языка и связана в первую 
очередь с креативным использованием его возможностей. 
5. Языковая игра традиционно описывается как способ достижения 
эстетического (чаще всего комического) эффекта. Однако мы установили, 
что потенциал использования языковой игры значительно шире и включает 
в себя, в том числе, возможность манипулятивного воздействия на 
аудиторию. 
6. В политической коммуникации языковая игра способна выполнять 
широкий спектр функций, среди которых обучение, агитация, 
формирование имиджа и др. Языковая игра является неочевидным, однако 
действенным способом формирования политической картины мира. 
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Глава II. Актуализация языковой игры в дискурсе выборов Президента 
США 2016 года. 
2.1 Отбор материала исследования. 
Как было упомянуто в предыдущих частях работы, объектом нашего 
исследования является американский социально-политический дискурс, а 
непосредственным предметом – встречающиеся в нем случаи языковой игры. 
Однако объемы данной работы исключают возможность полномасштабного 
исследования всех сфер социальной жизни американского общества, которые 
могут быть обыграны в языке. В связи с этим было принято решение ограничить 
подбор материала, сфокусировав внимание на таком примечательном этапе 
развития исследуемого дискурса, как дискурс, развившийся вокруг выборов 
Президента США в конце 2016 года.  
Такое решение обосновано следующими факторами: 
1) наличие четко различимых противоборствующих сторон – 
приверженцев демократической и республиканской партий США, в 
данном случае выступающих в роли игроков; 
2) исключительная важность события для американского общества, 
дающая основание предположить активную вовлеченность широкой 
аудитории в дискурсивное пространство; 
3) соревновательный элемент, важный для реализации игры как таковой. 
Временные рамки. Идея проанализировать языковую игру с момента ее 
зарождения на всем пути ее развития представляется любопытной, но, к 
сожалению, практически не реализуемой. Дело в том, что современное 
информационное пространство, находясь в безостановочном развитии, в 
большинстве случаев делает невыполнимой задачу найти первоисточник какого-
либо явления массовой культуры. В значительной степени это относится к 
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мемам, частным видом которых является языковая игра, поскольку зачастую мем 
– явление фольклорное, и установить его авторство невозможно в виду его 
крайне высокой распространенности. Тем не менее, мы старались, насколько это 
возможно, углубиться в историю отдельных примеров и продемонстрировать, 
каким образом область их применения может изменяться в соответствии с 
экстралингвистическими факторами. 
Однако, как уже было сказано, далеко не все языковые игры могут 
похвастаться длинной и насыщенной историей. В этой связи нам показалось 
интересным проследить, как изменялся контекст появления языковых игр во 
временном промежутке, непосредственно предшествующем выборам и 
следующем за ними. Было принято решение проанализировать данные, 
собранные в течение четырех месяцев до оглашения результатов выборов (июль-
октябрь 2016 года) и трех месяцев после, включая месяц, когда выборы 
состоялись (ноябрь 2016-январь 2017). Выбор именно таких временных рамок 
объясняется также концентрацией в них информационных поводов, таких как 
предвыборные дебаты кандидатов в Президенты осенью 2016 года и инаугурация 
Президента в январе 2017 года.  
Источники примеров. Выше мы говорили о ключевой роли Интернета в 
формировании современного общественно-политического дискурса. 
Действительно, сейчас уже невозможно представить, чтобы какие-либо 
политические вопросы решались без задействования ресурсов всемирной сети. 
Выборы 2016 года ознаменовались беспрецедентной активностью Интернет-
медиа, в особенности – социальных сетей, которые стали для кандидатов 
важнейшим каналом адвокации своей политической программы и общения с 
избирателями наравне с традиционными методами (печатная пресса, 
телевидение, живые выступления). Отчет Pew Research Center свидетельствует о 
том, что социальные сети стали самым популярным источником информации о 
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выборах для пользователей в возрасте 19-29 лет (35%) и вторым по популярности 
для группы от 30 до 49 лет (19%) лишь с небольшим отставанием от телевидения 
(21%) [Gottfried et al 2016]. Важно и то, что социальные сети в силу своей 
интерактивности сформировали качественно новый опыт избирательных 
кампаний, когда любая новая информация моментально доносится до широкой 
аудитории и вызывает столь же моментальную реакцию, причем реакцию 
прямую, без посредничества каких-либо представительских организаций, 
общественных приемных и т.п. Кандидат и его штаб могут в режиме реального 
времени оценить, как избиратели принимают провозглашенную программу. Мы 
убеждены, что такая непосредственная коммуникация (даже будучи 
компьютерно-опосредованной) вносит свои коррективы в выбор дискурсивных 
средств обеими сторонами.  
Возвращаясь к выборам Президента США 2016 года, необходимо отметить, 
что по наблюдениям большинства крупных аналитических центров и СМИ 
основной площадкой коммуникации кандидатов с электоратом, освещения и 
обсуждения хода кампаний послужил Twitter [Isaac and Ember 2016; Patterson 
2016; Harris and Harrigan 2016]. Кроме того, социальная сеть стала площадкой для 
трансляции и комментирования телевизионных дебатов [Kalsnes, Krumsvik and 
Storsul: 2014; Isaac and Ember: 2016]. По мнению Б. Томпсона, основателя 
аналитического центра цифровых технологий и медиа Stratechery, скорость 
распространения контента в Twitter и появления ответной реакции несравнима 
ни с одной другой социальной сетью [Isaac and Ember: 2016], что делает его 
неоценимым подспорьем для политиков при оценке и прогнозах общественного 
мнения [Jungherr: 2015]. 
Принимая во внимание вышесказанное, в своей работе мы опирались в 
основном на материал, который удалось собрать в данной социальной сети. При 
этом мы учли особенности построения высказывания, обусловленные 
49 
 
техническими возможностями плафтормы (лимитированное количество 
символов, использование хэштегов и т.д.), речь о которых пойдет ниже. 
Вместе с тем, мы постарались проанализировать, каким образом дискурс 
цифровых медиа взаимодействует с внесетевым политическим дискурсом и как 
игры, циркулирующие в Интернете, могут оказать влияние на реальные 
политические процессы.  
В ходе работы нами было рассмотрено 1360 постов, опубликованных в 
Twitter в интересующий нас период. Необходимо отметить, что в качестве 
материала исследования учитывались только посты, авторами которых 
выступали «живые» уникальные пользователи сети, иными словами, в выборку 
не попали публикации с профилей СМИ и общественных организаций, а также 
многочисленных фейковых и рекламных аккаунтов.  В процессе анализа мы 
обратили внимание на формальную сторону языковых игр, механизмы их 
построения и дополнительные возможности цифровой среды, которые обогатили 
арсенал средств, используемых для их воплощения. Однако основным предметом 
нашего интереса оставалось интенциональное использование языковых игр и 
потенциал их воздействия на аудиторию. В соответствии с функциями языковых 
игр, выделенных нами в предыдущей главе, мы постарались проанализировать 
имеющийся материал и определить, какие из них являются наиболее важными 
при реализации игры в рамках неинституционального дискурса.  
2.2 Собственно языковые и внеязыковые приемы реализации 
языковых игр. 
Первая особенность, которая привлекла наше внимание при анализе 
материала, заключалась в многообразии механизмов, при помощи которых 
Интернет-сообщество конструировало языковые игры. Действительно, мы 
обнаружили, что языковая игра фактически реализовывалась на всех основных 
50 
 
уровнях языка (согласно классификации, представленной в Лингвистическом 
энциклопедическом словаре) [Ярцева 1990]: 
1) фонетическом, 
2) морфологическом,  
3) лексическом, 
4) синтаксическом.  
К фонетическим средствам создания языковой игры можно отнести, 
например, аллитерацию (Dump Trump, Cheater in Chief, Chill with Hill), анаграммы 
(Huck Fillary, Tuck Frump), звукоподражание (Yuge mistake), рифму (Can’t build 
the wall – hands too small, Mr. Hate leave my state, Liar liar pants on fire); к 
морфологическим – словообразование (Killary, Hitlary, Trumploini); к 
лексическим – использование омонимов (IKEA has better cabinets), омоформ 
(Donald, duck off), омофонов, в том числе неполных (We shall overcomb, Tweet 
women with respect), метонимия (Impeach the peach), обыгрывание прецедентных 
феноменов (Pokemon Go to the polls, Humpty Trumpty had a great fall, No country 
for orange men); к синтаксическим – параллелизм (Make America read again, No 
penis no problems), хиазм (Pussy grabs back).  
Кроме того, обращают на себя внимание мультимедийные возможности 
платформы: как большинство современных Интернет-ресурсов, Twitter 
позволяет пользователям сопровождать публикуемое сообщение неким медиа-
контентом (изображениями, анимацией, видео). Такая особенность 
коммуникативной среды не могла не оказать значительного влияния на 
построение высказываний, в том числе игровых. Действительно, мы заметили, 
что значительное число игровых постов сопровождалось тем или иным 
визуальным сообщением; в некоторых случаях мультимедийный материал 
являлся дополнением или продолжением игры (Примеры 1-2), в отдельных же 
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случаях игра реализовывалась только благодаря наличию визуального 
компонента и без него теряла смысл (Примеры 3-4).  
Пример 1 
Nerds for Her @NerdsforHer 
goddamn right we're going pokemon go to the polls  
 
В данном примере, цитирующем игру “Pokemon Go to the polls”, 
изображение поддерживает тему речевого сообщения: лозунг Choose her 
является достаточно прозрачной отсылкой к фразе из соответствующего 
мультфильма “I choose you!”, а изображение креативно интерпретирует 
предвыборный плакат штаба Клинтон, стилизуя его под покебол – характерный 
атрибут игры.   
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Пример 2 
Elaine Treharne @ETreharne 
We shall overcomb! (British Library Luttrell Psalter, c.1330) 
 
Изображение в данном примере очевидно подобрано с целью 
пародии на прическу Д. Трампа, хотя напрямую в тексте поста об 
этом не сообщается: пользователь явно предполагает, что 
аудитория, знакомая с игрой “We shall overcomb”, сможет оценить 
ту шутку, которую имел в виду автор, сопровождая текст 
визуальным компонентом. 
 
Пример 3 
Chloe Domange 
@ChloeDomange 
#antitrump 
#notofascism 
#weshallovercomb 
#badhombre 
#notmyprez #peace 
#follobackinstantly 
#politicstoday 
 
В данном посте вся языковая игра заключена в изображении – 
непосредственно текст твита состоит только из хэштегов. На картинке 
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обыгрывается фраза Д. Трампа “bad hombres”, которую автор, очевидно, счел 
похожей на название мужского парфюма. Изображение обыгрывает саму фразу, 
придавая ей новый смысл (здесь под “bad hombres” явно имеются в виду не те 
лица, которых имел в виду Трамп), и кроме того, сопровождает ее псевдо-
слоганом, раскрывающим его подлинное отношение к используемым фигурам. 
Пример 4 
Eemi @eemanabbasi 
Are these the bad ombres Trump said are ruining the country? 😤😤 #DebateNight 
 
Визуальный элемент в данном твите неотъемлем – текст поста, по сути, 
комментирует изображение, и при удалении его языковая игра не могла бы 
состояться. 
В целом, из 1360 рассмотренных постов мультимедийный контент 
содержали 217, то есть около 16%. На наш взгляд, это позволяет говорить о 
значимости визуальной составляющей при актуализации языковых игр в 
Интернете. Мы полагаем, что внеязыковой компонент приобретает еще бóльшую 
значимость на тех площадках, которые ориентированы в первую очередь на 
мультимедиа, нежели на текст (Instagram, Snapchat, Pinterest, Tumblr), однако 
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сравнительный анализ этой тенденции на различных платформах не входит в 
рамки данного исследования. Фокусируясь в первую очередь на языковом 
оформлении игр, мы, тем не менее, хотим подчеркнуть, что уникальные 
особенности Интернета как коммуникативной среды значительно обогатили 
арсенал средств построения игры и сделали возможными новые ее 
разновидности. 
2.3 Особенности функционирования языковой игры в современном 
политическом медиапространстве. Взаимное влияние онлайн и оффлайн 
дискурса. 
Прежде чем приступить к анализу динамики распространения языковых 
игр, получивших хождение в контексте выборов, мы хотим на одном из примеров 
продемонстрировать тенденцию взаимного проникновения онлайн- и оффлайн-
субдискурсов в рамках политического дискурса и дать общее представление о 
том многообразии ролей, которые может исполнять языковая игра, будучи 
адаптированной разными социальными группами с разными коммуникативными 
целями.  
“Dump Trump” – один из редких случаев, когда удается проследить 
происхождение мема. Примечательно, что фраза изначально не имела отношения 
к выдвижению Д. Трампа в президенты. Именно под таким заголовком в ноябре 
2012 года на сайте SignOn.org была опубликована петиция, призывавшая 
крупную сеть универмагов Macy’s снять с продажи товары, выпускаемые под 
брендом Трампа, в ответ на сексистские выпады миллиардера и его критику 
политики Барака Обамы. Через три с небольшим месяца петиция насчитывала 
уже почти 700 тысяч подписей. Накануне Рождества протест вышел за пределы 
Интернет-пространства, когда биллборды с соответствующим слоганом 
появились напротив главного офиса сети в Цинциннати и флагманского магазина 
в центре Нью-Йорка. Однако, несмотря на широкий общественный резонанс 
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(кампанию поддержали известные личности, например, певица Шер), 
администрация сети не предприняла требуемых мер, а ажиотаж вокруг бренда, 
напротив, только увеличил его популярность, по крайней мере, по утверждению 
самого Трампа: 
Donald J. Trump @realDonaldTrump 
My ties & shirts at Macy’s are doing great. Stupid @GoAngelo is making people aware 
of how good they are!  
Однако на этом история слогана себя не исчерпала. В 2015 году конфликт 
с Macy’s повторился с удивительной точностью, когда после очередных резких 
высказываний Трампа о латиноамериканских мигрантах в сети начала 
циркулировать петиция – на этот раз на сайте MoveOn.org – под аналогичным 
заголовком. Тогда петицию подписали 728 тысяч пользователей, а руководство 
Macy’s приняло решение прекратить сотрудничество с производством Трампа и 
отозвать его товары из продажи. Бойкот стал для Трампа, уже начавшего к тому 
моменту предвыборную кампанию, поводом обвинить Macy’s в поддержке 
нелегальной иммиграции и повторить свои обещания об усилении 
государственных границ и создании рабочих мест для граждан США в случае 
избрания.  
Конечно, общественная инициатива под таким звучным лозунгом не могла 
пройти мимо внимания СМИ: в период развития конфликта словосочетание 
“Dump Trump” активно тиражировалось в заголовках различных медиа:  
Macy's is now dumping Donald Trump [Business Insider; Jul 1, 2015]; 
Macy's Joins The Dump Trump Movement [Deadline; Jul 1, 2015]; 
Macy's is dumping Donald Trump because of his remarks about Mexicans 
[Financial Post; Jul 1, 2015]; 
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Macy's Dumps Donald Trump, Then He Insists He Dumped Them 
[Billboard.com; Jul 17, 2015];  
Macy's CEO Says Dumping Donald Trump's Line Was Still the Right Move 
[Fortune; Nov 10, 2016]. 
Постепенно, на фоне провокационной предвыборной диалектики Трампа, 
ёмкая формула “Dump Trump” вышла далеко за пределы коммерческого 
конфликта бизнесмена с дистрибьютором и стала объединяющим лозунгом для 
широких слоев американского общества, выступающих против любых 
проявлений ксенофобии. В начале 2016 года группа активистов запустила 
онлайн-платформу “Stop Hate Dump Trump”, на которой, однако, не было 
опубликовано призыва к каким-либо определенным действиям; манифест группы 
сводился к тому, чтобы выражать протест против ненависти, распространяемой 
Трампом, всеми возможными способами, и оказывать поддержку ее жертвам: 
 «I will speak up! I will call it bullying. I will let others know that bullying is 
unacceptable and dangerous in a presidential campaign. 
 I will encourage friends, family members, and colleagues to speak up and stand 
up. 
 I will reach out and lend my active support to those who have been the target of 
abusive actions or words». 
[из «Клятвы неравнодушного» (Pledge of an Upstander)]. 
Несмотря на то, что манифест объединения не включал конкретных 
действий, направленных на предотвращение ненавистнических выступлений 
Трампа, его идеи оказались близки более чем 80 тысячам Интернет-
пользователей (87 тысяч подписей в поддержку кампании зарегистрировано на 
официальном сайте stophatedumptrump.com), в том числе знаменитостям (актеры 
Джейн Фонда, Дэнни Гловер, Кэрри Вашингтон, лингвист Ноам Хомский). 
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Зародившись в Интернете, движение получило достаточно широкое медийное 
освещение; его основательницы, драматург Ив Энслер, активистка и продюсер 
Джоди Эванс и ученый и правозащитница Кимберли Креншоу, многократно 
выступали в ток-шоу и давали интервью, подчеркивая, что их цель – не только 
обратить внимание общественности на агрессию, исходящую от Трампа, но и 
добиться, чтобы СМИ перестали воспринимать его комментарии лишь как 
провокационный материал для статей и увидели в нем реальную угрозу 
демократическому строю. Кроме того, организаторы поощряли распространение 
информации об объединении в Facebook и Twitter: после подписания петиции 
пользователю предлагалось сделать репост с соответствующим хэштегом. 
Активность объединения, зародившегося в разгар предвыборной кампании 
Трампа, практически сошла на нет после избрания его на пост Президента 
Соединенных Штатов. Однако формула “Dump Trump” оказалась более 
жизнеспособной и по-прежнему активно циркулирует на просторах сети. 
Многочисленные группы в Facebook и аккаунты в Twitter, по-разному 
обыгрывающие уже ставшее устойчивым словосочетание, продолжают 
регулярно публиковать новости и заметки, компрометирующие Президента, и 
мемы, открыто его высмеивающие. Вот некоторые из наиболее активных 
сообществ Facebook: 
Dump Trump (@DumpTrump4Good) – 53 тысячи подписчиков; 
Dump Trump Daily (@DumpTrumpDaily) – 33 тысячи подписчиков; 
Dump Trump (@DumpTrumpEffort) – 18 тысяч подписчиков; 
Dump The Donald - Trump Resistance (@DumpTheDonald) – 14 тысяч 
подписчиков; 
и в Twitter: 
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DUMP TRUMP (@Kegan05) – 13,2 тысячи подписчиков (и более 240 тысяч 
лайков); 
DumpTrump (@SeeTrumpLie) – 10 тысяч подписчиков; 
Help Save America - Dump Trump (@poop_weasel) – 7,5 тысяч подписчиков; 
Dump Trump (@CrumpTrump) – 7 тысяч подписчиков; 
Dump The Trump (@trumpTh3Dump) – 3 тысячи подписчиков; 
Dump Trump (@DumpTrump) – 2,5 тысячи подписчиков; 
dump trump (@madabout) – 2 тысячи подписчиков (и более 11 тысяч 
лайков). 
Важным механизмом в распространении игры “Dump Trump” послужили 
хэштеги.  Значимость хэштегов на тех платформах, где они становятся способом 
организации дискурса и его значимой частью, состоит в том, что они позволяют 
любому пользователю, применившему хэштег в сообщении, присоединить свой 
голос к остальным членам сообщества независимо от того, насколько 
информативным и оригинальным является сообщение в целом. Механизмы 
социальных сетей работают таким образом, что пост попадет в результаты поиска 
по соответствующему хэштегу и будет замечен. В этом нам видится яркая 
иллюстрация логики коннективного действия, суть которой раскрывалась в 
предыдущей главе: современный Интернет-пользователь, не будучи уверен, что 
его действия вне виртуальной реальности могут оказать влияние на социо-
политические процессы, обретает чувство единства с людьми, 
придерживающимися схожих взглядов, путем использования одних и тех же 
тегов-лозунгов. Кроме того, пользователь получает гарантию того, что его пост 
будет замечен другими участниками сети. Таким образом удовлетворяются два 
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важных человеческих инстинкта: потребность в принятии и потребность в 
самовыражении. 
Интересно, что хэштег #dumptrump взяли на вооружение как члены 
противоборствующей партии, так и республиканцы, несогласные с выдвижением 
Трампа в качестве кандидата от GOP. Популярность фразы у первой группы, 
заметно более многочисленной, кажется достаточно очевидной – демократы 
выбрали ее одним из основных лозунгов наряду с “I am with her”, “Stronger 
Together”. Тем больший интерес представляет повторение игры среди тех, кто, 
казалось бы, должен быть ее предполагаемыми жертвами. Проанализировав 
посты с хэштегом #dumptrump, мы видим, что многие республиканцы упрекают 
Трампа в несоответствии ценностям партии: 
Пример 5 
Indiana Jim @indianajim 
Important to note: Donald Trump is not an actual Christian. Also, #dumptrump 
#notmycandidate #IwroteinCruz 
Пример 6 
Jonathan Hoenig @JonathanHoenig 
I'll be voting for Bernie or Hillary if Trump's the nominee. 
Austin L. @AustinAOK 
Same, and I am a long time @GOP member; but I will not surrender 
to Fascism. #DumpTrump #GOPdying  
 
 
 
60 
 
Пример 7 
John R. Conti @JohnConti78 
God bless @ananavarro. Sticking up for conservative values. Trump can never be 
President. #SaveGOP #DumpTrump 
Пример 8 
Frantz Stegura @FrantzStegura 
My fellow Republicans @GOP @PAGOP No persons first elected office should be 
President Potus is not on the job training #saveGop #DumpTrump 
Пример 9 
sherri davis @True_Dori 
@realDonaldTrumps orange koolaid of hate & bigotry is drowning the #GOP 
#NeverTrump #DumpTrump @marcorubio  
Пример 10 
CM @cahabaman 
#Trump you ain't no #Republican #bruv!, you are an #embarrassment #DumpTrump 
#DemocraticMole #ClintonLover #Rubio2016 #Fiorina2016 
Пример 11 
d King @dKing88679942  
#DumpTrump If u vote 4 Trump you're not an Evangelical, you're not a Republican, 
you're not an American. 
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Пример 12 
Billium @__billium  
"Aren't you a rep.? Why don't you support Trump?" "Yeah I'm a republican, but I also 
have a soul." #dumptrump 
Пример 13 
Andie #BlueTsunami @RealPA_Voter  
The educated Republicans realize Trump is not and never was a Republican. Trump is 
for Trump only. #DumpTrump 
Пример 14 
BaconBitsNews @Baconbitsnews  
#DumpTrump is not the party of Lincoln he is not a republican or a uniting figure 4 
#America @GOP @Trump_Truther @NeverTrumpPAC @DumpTrump 
Пример 15 
Justin Thibault @tbojustin  
My kids, their kids and their kids will know that I'm a Republican with nothing to do 
with Trump's campaign. #NeverTrumpOrHillary #dumptrump  
Пример 16 
Susan @Seragrime  
I am a registered Republican who is in a perma-red state but believe me, I'm going to 
vote. #dumptrump 
Необходимо отметить, что у использования хэштегов есть и другая 
сторона: в силу своего «всепроникающего» характера иногда они могут 
сопровождать посты, чье содержание никак не соотносится с темой хэштега 
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(например, личные фотографии и сообщения о событиях частной жизни). В 
результате пользователь, заинтересованный в постах, объединенных конкретным 
тегом, может наткнуться на контент, совершенно не отвечающий его интересам. 
Тем не менее, распространенность такого способа привлечения внимания на 
просторах сети свидетельствует о его эффективности. Так хэштеги, по сути, 
становятся одним из инструментов вирусного маркетинга. 
Говоря о маркетинге, стоит отметить такой любопытный феномен как 
коммерциализация языковых игр. Под этим термином мы имеем в виду 
тиражирование закрепившегося выражения, такого как Dump Trump, при 
производстве товаров и услуг с целью извлечения прибыли или продвижения 
бренда. Интересно, что игра для смартфонов Trump Dump стала самой 
популярной игрой с использованием политической тематики во время 
предвыборных дебатов (общее количество скачиваний превысило 1 миллион); 
игра, однако, была и остается бесплатной для скачивания, поэтому вариант 
языковой игры в ее названии можно расценивать как способ привлечения 
внимания и рекламы. Однако нетрудно найти множество примеров явно 
коммерческого использования слогана. К примеру, Twitter-аккаунт 
@dumptrump_store, чьи посты состоят из отсчета дней, оставшихся до окончания 
текущего президентского срока, регулярно вставляет хэштег #dumptrump для 
рекламы магазина одежды и сувениров с соответствующими лозунгами. 
Аналогичные сервисы в большом количестве распространены на просторах сети 
Twitter и за ее пределами. 
Приведенный выше анализ частного случая языковой игры призван 
показать многообразие областей применения игр в социально-политическом 
дискурсе, а также тесную взаимосвязь и взаимовлияние дискурса, творимого в 
Интернете, и дискурса живого общения. Далее мы хотим перейти к исследованию 
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языковых игр в дискурсе рядовых пользователей, областей и закономерностей их 
применения. 
2.4 Влияние экстралингвистических факторов на динамику появления 
языковых игр. 
В рамках анализа манипулятивного потенциала языковой игры мы 
остановились на шести различных примерах игры, функционировавших в 
интересующий нас период времени. С целью добиться насколько возможно 
широкой репрезентативности мы выбрали игры, форма которых 
свидетельствовала о различных источниках происхождения и различных 
объектах игр. Каждая из представленных игр возникла в результате реакции на 
определенные экстралингвистические события. Так, фраза “Pokemon Go to the 
polls” была произнесена Хиллари Клинтон и заключала в себе призыв к 
поколению миллениалов (основной аудитории игры Pokemon Go) принять 
участие в выборах. Игра “We shall overcomb” начала распространяться в сети 
вскоре после оглашения кандидатуры Трампа. Призыв “Huck Fillary” стал 
реакцией на скандал, связанный с публикацией переписки Клинтон. “Pussy grabs 
back” обыгрывает обнародованное осенью 2016-ого года видео 9-летней 
давности, в котором Д. Трамп произносит возмутившую Интернет-сообщество 
фразу: «Grab them by the pussy. You can do anything». Мем “bad ombres” 
мгновенно распространился в Twitter после того, как во время вторых 
президентских дебатов Трамп назвал латиноамериканских иммигрантов “bad 
hombres” (от исп. el hombre – человек), сделав ударение на втором слоге вместо 
первого. И, наконец, лозунг “Impeach the peach” ознаменовал собой протест 
общественности против избрания Трампа Президентом Соединенных Штатов. 
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Нам показалось интересным проследить динамику обращения аудитории 
Twitter к каждой из перечисленных игр в ходе выборов. Для этого мы 
проанализировали количество постов, использующих ту или иную игру, в 
различные моменты времени и представили результаты на графике (График 1). 
Полученные данные позволяют заметить следующую закономерность: 
игра, возникшая как ответ на некое политическое событие, теряет свою 
актуальность, когда инфоповод, ее породивший, перестает быть актуальным для 
Интернет-сообщества; однако удачная языковая игра может быть 
переиспользована в том случае, если новое событие имеет общие черты или 
затрагивает схожие проблемы с событием-инициатором игры. Например, игра 
“Pussy grabs back”, ставшая чрезвычайно популярной после публикации видео, 
обрела вторую жизнь в период масштабного Марша женщин, состоявшегося на 
следующий день после инаугурации Трампа, то есть 21 января 2017 года, 
фактически став одним из его основных лозунгов. Фраза дублировалась на 
плакатах демонстрантов, а пользователи социальных сетей по всему миру 
выражали солидарность с протестующими. Фраза “Huck Fillary” достигала пиков 
популярности дважды, в сентябре и ноябре 2016 года, последовательно с двумя 
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публикациями писем Х. Клинтон. Закономерными кажутся всплески 
популярности игр “Pokemon Go to the polls” накануне дня выборов и “Impeach the 
peach” и “We shall overcomb” в связи с инаугурацией. Игра “Bad ombres”, 
несмотря на свою мгновенную популярность, не сохранила впоследствии свою 
актуальность, по крайней мере в рамках исследуемого нами периода. 
Мы полагаем, что воспроизводимость, будучи одним из ключевых 
признаков игры, приобретает особую значимость для языковых игр, 
распространяемых в Интернете. Повторное обращение к языковой игре в новых 
экстралингвистических обстоятельствах свидетельствует о ее успешности, 
иными словами, популярность игры говорит о том, что она отражает настроение 
значительного процента аудитории социальной сети.  
2.5 Реализация манипулятивного потенциала языковых игр. 
Наша основная задача заключалась в анализе интенций, с которыми 
пользователи Twitter прибегают к созданию языковых игр. Конечно, 
утверждение, что каждый отдельный пост воплощает лишь одну 
коммуникативную функцию, было бы чрезмерным обобщением; напротив, 
большинство постов представляют собой разнообразные комбинации различных 
функций, взаимно дополняющих друг друга: одной фразой пользователь может 
высказывать свою оценку некому политическому событию и призывать к 
гражданской активности, искать признания у единомышленников и формировать 
имидж политического деятеля. Наконец, любая манипулятивная функция или 
набор функций могут быть оформлены комически, и наоборот – вопреки 
комической форме языковой игры, ее автор может не иметь ни малейшего 
намерения вызвать улыбку аудитории. В нашем исследовании мы все же 
постарались описать и классифицировать твиты на основании тех функций, 
которые мы выделили в качестве доминирующих в каждом отдельном случае.  
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Pokemon Go to the polls (202 твита) 
Как было отмечено в предыдущем разделе, скачок популярности данной 
игры пришелся на канун дня выборов. Неудивительно, что наибольший процент 
постов с использованием данной игры носил ярко выраженный побудительный 
характер (примеры 17-20). 
Пример 17 
John Morin @ZexyZek 
More 
Don't forget to fulfill your civic duty tomorrow and Pokémon GO to the polls 
Пример 18 
Beth Martinez. Hero. @dangervillage  
ARE YOU ALL READY TO POKÉMON GO TO THE POLLS TOMORROW?!? 
#imwithher 
Пример 19 
Jaltoid @Jaltoid  
Welp it's time to Pokemon Go to the polls! 
Пример 20 
Nick Robinson @Babylonian  
okay, time for me to Pokemon-Go-to-the-polls! ttyl!!! 
Однако у Интернет-сообщества сложилось неоднозначное отношение к 
успешности самой игры. В то время как доля пользователей (в основном 
демократы, поддерживающие кандидатуру Х.Клинтон) взяла фразу на 
вооружение с целью агитации, многие расценили игру как неудачную попытку 
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Клинтон апеллировать к молодому поколению, демонстрирующую скорее ее 
неспособность разобраться в актуальных проблемах и трендах, нежели чувство 
юмора. Как следствие этого, мы увидели значительное количество постов, 
преследующих своей целью указать на промах кандидата и выставить ее в 
неблагоприятном свете (примеры 21-23). 
Пример 21 
Chris Ray Gun @ChrisRGun 
"Pokémon go to the polls."  
"Man, look at that completely non-patronizing charisma. How could anyone not like 
her? She's so topical!" 
Пример 22 
jush @homeofsexuals  
trump may be a xenophobic greedy ass using america's fears for his gain but at least 
he didn't say "pokemon go to the polls" @HillaryClinton 
Пример 23 
GoogleRubyRidge @Natedogisdeadlo 
"Pokemon go to the polls? What the fuck was I thinking no wonder I lost"  
После оглашения итогов выборов фраза использовалась для передачи 
эмоций в связи с результатами, чаще всего – сожаления о недостаточной 
активности электората, повлекшей за собой победу Трампа (примеры 24-26). 
Пример 24 
Simon Viklund @SimonViklund  
Think about how great things would have been if we had Pokémon Go to the Polls   
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Пример 25 
sosa baraka @skrongmeat 
More 
Hillary was right we shoulda Pokémon go'd to the polls 
Пример 26 
Giancarlo Parimango @GCPM11 
We didn't Pokémon GO to the polls. #electionday 😢 
Из 202 примеров данной игры, проанализированных нами, 59 имели 
побудительную интенцию, 48 были созданы с целью выразить негативное 
отношение к кандидатуре Клинтон, 31 выражал эмоции относительно 
результатов выборов и 21 являлся способом указания пользователем своей 
принадлежности к одной из противоборствующих сторон. Остальные 43 поста 
имели юмористический характер и в их содержании мы не обнаружили других 
намерений автора за исключением попытки развлечь аудиторию. 
Huck Fillary (181 твит) 
Данная конструкция, по сути являющаяся эвфемистической, оказалась 
эффективным методом самопрезентации для сторонников республиканской 
партии: почти половина всех проанализированных твитов (88) сигнализировала 
о партийной принадлежности их авторов, причем некоторые посты 
сопровождались фотографиями, призванными усилить посыл текстового 
сообщения (Примеры 27-28). 
Пример 27 
Wyatt Ward @WyattWrd  
Hope you voted TRUMP cause HELLiary lies #HuckFillary #BUILDTHATWALL 
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Пример 28 
brana sharp @BranaJacie 
But y'all already know who I voted for 😏 #MAGA #HuckFillary #BUILDTHATWALL 
 
Приведенные выше примеры демонстрируют парольную функцию 
языковой игры. Кроме нее, конструкция активно применялась в твитах, имевших 
целью опорочить имидж кандидата (Пример 29) – таких примеров нами было 
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обнаружено 43. В меньшем количестве были представлены эмотивная, оценочная 
и развлекательная функции. 
Пример 29 
A1™ @Encinia_4 
dope i can still complain. If fillary wins we're hucked 
Bad ombres (199 твитов) 
Данная игра в значительной степени сохранила свою развлекательную 
функцию – около трети найденных примеров (62) были созданы в попытке 
развеселить аудиторию без наложения каких-либо дополнительных смыслов. 
Однако мы обнаружили также большое количество твитов, в которых на 
передний план выступала аттрактивная и оценочная функции: пользователи 
активно цитировали игру, пытаясь привлечь внимание Twitter-сообщества и 
выразить свое недовольство некомпетентностью кандидата и его ксенофобскими 
взглядами, по мнению многих, неприемлемыми для человека на посту 
Президента США (примеры 30-34). 
Пример 30 
Matt Perez #NeverAgain 
#SignsAtTheGatesOfHell "welcome to Trump's America. If you're illegal, GET OUTTA 
HERE!!! We don't want no bad ombres here" 
Пример 31 
Marcela Guerrero @marceluca19 
I also hate bad ombres and terrible dye jobs, especially on men who are too old to be 
that blond. Signed #NastyWoman #BadOmbre 
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Пример 32 
Eve Hanson @EveHanson3 
Bad hombres? More like bad OMBRES. Nice try @realDonaldTrump but next time lets 
talk about what really matters. 
Пример 33 
Claudia veloso @cheromorang 
For Trump, only ombres are bad in the USA...what a baby politician.. 
Пример 34 
Aliwood @Aliwood 
Do your part & report bad ombres. #seesomethingsaysomething #trump2016 
#muslimsreportstuff 
Также мы считаем правомерным выделить дискредитирующую функцию 
постов с использованием данной игры, поскольку с ее помощью пользователи в 
юмористической форме формировали имидж Трампа как гротескной фигуры, 
которую нельзя воспринимать всерьез, когда речь заходит о реальных 
политических процессах (примеры 35-36). 
Пример 35 
Ultragrrrl aka (((Sarah Lewitinn))) @ultragrrrl 
will hair salons on Trump properties start offering Bad Ombres and if so what will the 
pricing be? 
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Пример 36 
COWBOY PICASSO@gfroTrump  
Working at a Salon as a Hair Colorist: "We've got some bad ombres here, and we're 
going to get 'em out." #debate 
Интересен также тот факт, что из шести исследованных нами игр в данном 
случае наиболее активно использовался мультимедийный контент, поясняющий 
содержание игры (фотографии окрашенных волос, одежды, пищи, карикатуры на 
Д. Трампа в образе парикмахера). В среднем, из каждых десяти постов от пяти до 
семи содержали визуальный компонент. На наш взгляд, это доказывает 
предыдущий вывод о значимости внеязыковых элементов для актуализации 
языковой игры в рамках Интернет-коммуникации. 
Наконец, хотелось бы отметить еще одну тенденцию, которая, хотя и не 
является приоритетом нашего исследования, все же привлекла наше внимание: в 
соответствии с изложенной выше гипотезой о коммерциализации языковых игр, 
мы обнаружили незначительное количество постов, использовавших игру “bad 
ombres” для рекламы косметологических услуг (Пример 37-38). Очевидно, что 
успешная языковая игра фольклорного происхождения быстро становится 
достоянием коммерческого маркетинга.  
Пример 37  
Cedar Creek Spa @CedarCreekSpa 
Sick of #politics? Us too. But we won't stand for bad ombres! Book your appt today and 
together we'll fix this crisis. 543-0200 
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Пример 38 
Johanna Howard @jhowardhome 
What do you mean bad??!?  These are GOOD ombres!!  Come to Suites at Mkt Sq T-
724 and see for yourself.  #hpmkt #hpmkt2016 @DesignOnHPMkt 
 
Pussy grabs back (362 твита) 
Данная игра стала достаточно агрессивным ответом женской части 
Интернет-сообщества на сексистское высказывание Д. Трампа. Неудивительно, 
что большинство случаев ее использования связано с самоидентификацией 
авторов как части определенной социальной группы, манифестацией 
собственных (в данном случае – профеминистских) взглядов, выражением 
эмоций (негодования, возмущения, презрения к сексистским атакам – и, 
наоборот, гордости, радости от приверженности более демократическим идеям) 
(Примеры 39-41). 
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Пример 39 
Red State Blue JC @JanUnhinged 
Your candidate emboldened racists. My candidate emboldened women. Get ready, 
@SpeakerRyan. Pussy grabs back 
Пример 40 
Ariana Lenarsky @aardvarsk 
I hate "pussy grabs back." Pussy doesn't grab back. My hand grabs back. Grabs your 
collar so my other hand can punch you in the fuckin face 
Пример 41 
Annika Marks @Annika_Marks 
A self proclaimed grabber of pussy VS a lifelong defender of pussy.  
Ladies, we got this.  
#PussyGrabsBack #ImWithHer 
Jazy Bird @jazybird75 
That's what GOP means - Grabbing Our Pussies. 
Stop them now!  
Интересно, что авторами твитов с использованием данной игры 
оказывались исключительно женщины. Мы полагаем, это связано с тем, что 
фраза “Pussy grabs back”, произнесенная мужчиной, воспринималась бы как 
проявление сексизма, даже в том случае если говорящий идейно поддерживает 
феминистское движение. Вместе с тем, как было продемонстрировано на 
Графике 1, игра Pussy grabs back значительно опередила по популярности все 
остальные исследуемые игры, несмотря на сравнительно небольшой временной 
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период циркуляции. Мы объясняем это явление высокой внутренней 
эмотивностью самой игры, которая позволила ей стать отражением настроений 
значительной части Интернет-сообщества, в том числе за пределами 
Соединенных Штатов.  
We shall overcomb (311 твитов) 
Данная игра преимущественно цитировалась в постах, носящих характер 
призыва, побуждения, одобрения и поддержки. С ее помощью пользователи 
делились своими взглядами с единомышленниками, агитировали сеть своих 
контактов на протестные действия и выражали отношение к итогам выборов в 
целом и фигуре Трампа в частности (Примеры 42-50). Таким образом, здесь, как 
и в предыдущих примерах, актуализируются парольная, эмотивная, 
побудительная и дискредитирующая функции языковой игры. Твиты, носящие 
развлекательный характер, также присутствуют, но численно значительно 
уступают постам, созданным с целью воздействия на публику (в исследуемом 
материале обнаружилось лишь 16 чисто юмористических твитов). 
Пример 42 
stephen dunwoody @stevewdy 
Ok where's that orange faced megalomaniac with the combover. We shall overcomb! 
Пример 43 
 Viro the Science Collie @ViroSciCollie 
My response to Donald Trump: We shall overcomb! 
 Пример 44 
Jacob Millen-Bamford @Jacob_M_B 
Don't forget that we shall overcomb these next 1453 days. 
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Пример 45 
Kevin Forch @kevinforch 
these folks have seriously thin skin, do not be afraid, continue to resist and we will 
overcomb  😁 
Пример 46 
Abby Green @abbygreen3 
My mother was a journalist and a fierce one. I grew up witnessing her dedication to 
truth & facts. The profession will overcomb #Trump. 
Пример 47 
Matthew @Matt_Grimsdale 
Donald Trump you lost the popular vote and nobody likes you but Putin because you 
are his poodle. You can't overcomb this. 
Пример 48 
Ben Walk @BenMWalk 
I hope this #WomensMarch has inspired others to make their voices heard. This is only 
the beginning, we will overcomb! 
Пример 49 
old, peculiar & pragmatic #FBPE @brummytaff 
Altogether now.... we shall overcomb!  And impeach the Trump for crimes against 
integrity. 
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Пример 50 
Sarah Schechter @SarahSoWitty 
Thank you to the amazing organizers and the amazing women (& men) who marched 
all over this world!  
WE SHALL OVERCOMB SOMEDAY #WomensMarch 
Impeach the peach (105 твитов) 
Развлекательная функция сохраняется в значительном количестве постов с 
данной языковой игрой, однако в равном соотношении с ней мы находим 
примеры побудительных, оценочных, эмотивных твитов. Во многих примерах 
юмор сочетается с манипулятивной интенцией, не противореча и не мешая ей 
(Примеры 51-54).   
Пример 51 
RDaveed @max_and_rubio 
Impeach that son of a peach! 
Пример 52 
Oliver Goodchild @olliegoodchild 
"No one'll #impeach me." - Trump bans all peaches from entering America. 
Пример 53 
carol richardson @greerichardson 
Trump denies Russia meddling helped him win presidency because he knows Russia 
meddling helped him win the presidency-You can call a rotten apple a beautiful peach 
but it’s still a rotten apple-IMPEACH the rotten apple in the White House before he 
spoils USA 
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Пример 54 
Scott Dworkin @funder 
I hope we all get to celebrate Impeachmas. 
Lux Lethor @LethorLux 
I'm still hoping for Impeachgiving! 
Mish Mash @MishMashB1 
We could celebrate with ImPeachMent Pie! Two scoops of ice 
cream! 
Проанализировав шесть различных игровых конструкций, 
присутствующих в постах Twitter, мы обнаружили следующую закономерность: 
независимо от объекта игры и ее языкового воплощения, манипулятивный 
потенциал ее применения чрезвычайно широк: наиболее активно языковая игра 
выступает в своих оценочной, эмотивной, побудительной, дискредитирующей, 
аттрактивной, парольной и самопрезентирующей функциях. 
Игра может быть воспроизведена путем полной или частичной цитации 
либо образованием новой игры с использованием уже существующих 
узнаваемых элементов. Кроме того, игра может содержаться как 
непосредственно в тексте поста, так в хэштеге; на наш взгляд, это зависит от цели 
написания твита: поскольку хэштег является механизмом поиска, игра внутри 
хэштега имеет больше шансов попасться на глаза части аудитории, не 
относящейся к сети непосредственных контактов пользователя. С другой 
стороны, специфика этого инструмента такова, что от автора требуется 
неукоснительное следование уже закрепившимся правилам написания того или 
иного хэштега. Таким образом, игра внутри хэштега, с одной стороны, имеет 
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бóльшую экспозитивность, но с другой стороны, не оставляет возможности для 
проявление индивидуальных креативных способностей пользователя. 
Выводы по Главе II  
1. В ходе анализа примеров языковых игр, собранных на просторах сети 
Twitter, мы убедились в том, что Интернет-сообщество использует все 
доступные языковые средства для создания игр. 
2. Мы также заметили, что технические особенности коммуникативной 
среды оказала влияние как на способы конструирования 
(медиаконтент), так и на механизмы дистрибуции игр (лайки, репосты, 
хэштеги). В этой связи стали возможны определенные типы игр, в 
которых внеязыковой компонент играет дополняющую либо ведущую 
роль по отношению к речевой конструкции. 
3. Мы доказали, что политический Интернет-дискурс активно 
взаимодействует с дискурсом живого общения; игры, возникшие в 
рамках одного из данных субдискурсов, мгновенно становятся 
достоянием другого. 
4. Мы проанализировали динамику обращения аудитории к языковым 
играм в связи с конкретными политическими событиями и убедились, 
что Интернет-сообщество склонно заново обращаться к успешно 
сконструированным играм, если обстоятельства возникновения игры 
схожи с обстоятельствами ее повторного появления. 
5. Наконец, мы обратились к функциям языковых игр, которые 
актуализируются в зависимости от тех или иных намерений говорящего. 
В соответствии с предположением, выдвинутым нами в первой главе 
настоящего исследования, мы показали, что в политическом медиа-
дискурсе диапазон применения игр значительно выходит за рамки 
создания комического эффекта и включает в себя 
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- указание на принадлежность автора определенной политической 
группе/движению, 
-   выражение эмоций относительно неких событий политической жизни 
и политических фигур; 
- выражение позиции автора по тому или иному политическому 
вопросу; 
- привлечение внимания аудитории к кажущимся автору важными 
вопросам и событиям политической жизни; 
- агитацию сообщества сети к политическим действиям; 
- намеренное формирование имиджа (зачастую неблагоприятного) 
публичных политических деятелей, оппозиционной партии, отдельных 
политических групп. 
Людическая функция игры также активно реализуется в Интернет-
дискурсе, однако является вторичной по отношению к перечисленным 
выше манипулятивным функциям.  
6. Таким образом, языковая игра является важным способом участия 
рядовых Интернет-пользователей в политической жизни, способным 
оказывать воздействие на реальные политические процессы.   
Заключение 
Благодаря Интернету коммуникация между людьми приобрела новые 
формы, а распространение информации теперь происходит с немыслимой прежде 
скоростью. Это относится и к политическому дискурсу: в цифровой среде 
прежние барьеры уже не препятствуют циркуляции идей, что делает их 
доступными для максимально широкой аудитории. Любой контент, 
опубликованный в сети, находит свою публику. В результате мы наблюдаем 
повышенный интерес к Интернету как к каналу трансляции политических 
сообщений, причем источниками могут выступать как официальные 
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представители власти, так и простые пользователи, высказывающиеся на тему 
политики. 
Языковая игра приобрела значительную популярность среди 
пользователей Интернета как нестандартный способ описания явлений 
внеязыковой действительности. Однако наша гипотеза заключалась в том, то 
причиной популярности является не столько форма, сколько функциональные 
возможности языковых игр, усиливающиеся за счет технических возможностей 
новой коммуникативной среды. В настоящем исследовании мы предприняли 
попытку проанализировать задачи, которые члены американского Интернет-
сообщества решают при помощи языковых игр, и то манипулятивное 
воздействие, которое такие игры способны оказывать на аудиторию. 
С этой целью мы, прежде всего, изучили подходы к понятиям и «дискурс» 
и «языковая игра», которые существуют в гуманитарных науках на современном 
этапе. В рамках данной работы нами было принято решение понимать дискурс 
как динамическую реализацию текста вкупе с экстралингвистическими 
факторами. Далее мы рассмотрели особенности социально-политического 
Интернет-дискурса, которые обуславливают его уникальность; мы пришли к 
выводу, что данный относительно новый тип дискурса вобрал в себя черты как 
социально-политического, так и Интернет-дискурса, выработав к тому же на их 
основании некоторые индивидуальные черты. 
Следующей нашей задачей было выявить признаки игры как 
специфического вида человеческой активности и проверить, насколько 
правомерным является отнесенность языковых игр к родовому понятию игры. 
Мы убедились, что языковая игра представляет собой значительно более 
комплексное явление, чем принято считать в ее традиционной трактовке, и 
обладает всеми ключевыми признаками игры, такими как наличие двух и более 
игроков, временная ограниченность, воспроизводимость, следование правилам и 
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т.д. Это позволило нам рассматривать языковую игру шире, чем только 
творческое использование языковых средств. Такая игра, по нашему убеждению, 
является специфической формой взаимодействия между людьми, служащая 
различным коммуникативным целям. Наконец, языковая игра в политическом 
дискурсе становится крайне эффективным инструментом влияния на реципиента. 
В практической части работы мы проанализировали примеры реализации 
языковой игры в постах пользователей социальной Twitter, посвященных 
выборам Президента США в 2016 году. В первую очередь, мы обратили 
внимание на языковое воплощение игр, а также использование мультимедийного 
контента и его взаимодействие с текстами постов. Мы обнаружили, что в 
коммуникативной среде Интернета распространено сочетание речевых и 
неречевых элементов, за счет чего значительно увеличивается многообразие 
игровых конструкций и углубляется смысл самих игр. Далее мы проследили пути 
распространения игры в политическом дискурсе и увидели, что на текущем этапе 
развития политического дискурса его онлайн- и оффлайн составляющие 
неразрывно связаны друг с другом, а развитие игр происходит параллельно на 
обеих площадках. 
Следующим нашим шагом была оценка влияния экстралингвистических 
факторов на интенсивность распространения тех или иных игр в социальной 
сети. Ключевой вывод, который нам удалось сделать, заключался в том, что 
успешная языковая игра находит отклик у Интернет-сообщества и может быть 
использована повторно в новом контексте, частично схожим с изначальным. 
Наконец, мы постарались проанализировать функции, которые конкретные 
языковые игры выполняли в постах пользователей Twitter. В результате мы 
убедились, что языковая игра решает широкий спектр задач, среди которых 
развлечение адресата – далеко не единственная и не самая главная. Языковая игра 
способна выступать отражением эмоций автора поста, заключать в себе оценку 
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предмета игры, призыв аудитории к действиям, служить способом 
самоидентификации автора с определенной политической позицией или группой.  
В результате анализа мы удостоверились в том, что языковая игра 
представляет собой креативный способ коммуникации, обладающий 
значительным манипулятивным потенциалом в рамках политического дискурса. 
Объем данной работы не позволяет нам провести исчерпывающий анализ 
данного явления. Тем не менее, новизна и малая изученность анализируемого 
феномена предполагают широкие перспективы для дальнего изучения. Мы 
полагаем, что такая динамично развивающаяся среда, как Интернет, останется 
неисчерпаемым источником языкового материала для последующих 
исследований.  
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